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1. Einfuhrung

In diesem Leitfaden soll das Potenzial von Escape Rooms im Lehr- und Lernumfeld untersucht
werden.

Was sind Escape Rooms?

Ein Escape Room (wortlich: ,,Fluchtraum®/ ,Entkomme aus dem Raum®) ist ein relativ aktuelles
Unterhaltungsphanomen, das Anfang der 2010er Jahre weltweit popular geworden und mitt-
lerweile in vielen Stadten zu finden ist . Ublicherweise wird ein Escape Room in einem kleinen
Team (4-8 Spieler*innen) Uber die Dauer von einer Stunde gespielt, wobei es auch Escape
Rooms flir noch mehr Spieler*innen oder mit einer anderen Zeitvorgabe gibt. Das Team wird
.eingesperrt und muss in der vorgegebenen Zeit Ratsel I6sen, um aus dem Raum zu entkom-
men.

Das Spiel ist in eine Ubergeordnete Erzahlung mit einem Kernziel eingebettet. Es kann zum
Beispiel darum gehen, mit einer geheimen Formel aus dem Labor eines verrickten Professors
zu flichten, eine Bombe zu entscharfen um die ganze Welt zu retten oder mit dem Schatz das
Pharaonengrab zu verlassen. Dieses Narrativ wird sowohl die Ausstattung des Raumes als
auch die Ratsel, die darin zu I6sen sind, beeinflussen.

Die Rolle des Narrativs kann variieren, je nachdem ob der Raum themenbasiert oder narrativ-
basiert ausgerichtet sein soll. Themenbasierte Rdume drehen sich um ein Thema, bei dem
Dekoration, Gegenstande, Audiospuren und audiovisuelles Material so konstruiert sind, dass
sie zum Thema passen. Die Narrativitat hat in diesen Radumen keine Prioritat. Im Gegensatz
dazu bestechen narrativbasierte Raume durch starke Handlungen und Charaktere, bei denen
die Spieler*innen in eine Rolle in die Geschichte eintauchen. Das geschieht mit einem Video
vor dem eigentlichen Spiel oder eine vom/von der Spielleiter*in prasentierten Geschichte. In
der Regel ist auch das Ziel mit dem Narrativ verknpft.

Spieler*innen bekommen flir gewohnlich eine kurze Einfihrung in das Narrativim Raum, das
zu erreichende Ziel, wie sie mit kniffigen Schléssern oder anderen ungewodhnlichen Dingen
umzugehen haben, und in allgemeine Gesundheits- und Sicherheitsrichtlinien bevor sie in den
Raum ,eingesperrt” und auf die Ratsel losgelassen werden. Im Allgemeinen wird es einen
sichtbaren Countdown-Timer geben, um die Spannung im Raum hoch zu halten (was auch
durch einen dramatischen oder beangstigenden Soundtrack unterstiitzt werden kann). Auler-
dem gibt es eine Kommunikationsmaglichkeit mit dem/der Spielleiter*in (der/die mit einer Ka-
mera den Raum Uberwacht), wie ein Telefon, ein Walkie-Talkie oder ein Text auf einem Bild-
schirm. Der/die Spielleiter“in kann wahrend des gesamten Spiels Hinweise geben, um sicher-
zustellen, dass die Spieler*innen Fortschritte machen und Spal® haben. Teams, die es schaf-
fen, alle Ratsel in der Zeit zu |6sen, erhalten normalerweise ein Erinnerungsfoto und werden
manchmal in eine Rangliste aufgenommen.

Escape Rooms und Bildung

Da Escape Rooms zu einer immer beliebteren Freizeitbeschaftigung geworden sind, haben
Padagog*innen das Lernpotential schnell erkannt.

e [Escape Ed in den USA waren mit die ersten Entwickler von padagogischen Escape
Rooms, die sich auf Mathematik- und Naturwissenschaftsspielen an High Schools kon-
zentrierten.



¢ In Kanada ist Scott Nicholson fihrend bei der Entwicklung von Escape Rooms flir den
Bildungsbereich.

e In Grolbritannien arbeiten Samantha Clarke vom Disruptive Learning Lab der
Coventry University und Liz Cable von der Leeds Trinity University seit mehreren Jah-
ren mit Escape Rooms im Hochschulbereich.

e Dasvom EU LearningGames unterstutzte EduScapes-Projekt lauft seit vier Jahren und
konzentriert sich darauf, Schiler*innen durch das Erstellen von eigenen Spielen Lern-
inhalte zu vermitteln, statt sie nur zu spielen.

e Breakout Edu Germany ist eine recht aktive Facebook-Gruppe, die sich seit 2017 mit
Escape Rooms in der Bildung auseinandersetzt und Beispiele dafiir liefert.

¢ In Spanien bietet Christian Negre den ,Definitiven Leitfaden fir Flucht- und Ausbruchs-
versuche®. Hier findet man Ressourcen zum Implementieren von Raumen, zum Erstel-
len von Ausbriichen oder einige interessante Beispiele.

o Das Gate School Escape Room-Projekt basiert auf der Erstellung und Implementierung
eines padagogischen Escape Rooms in englischer Sprache mit dem Titel ,The Gate
School Escape Room“. Was die Kontextualisierung des padagogischen Escape
Rooms anbelangt, so ist ,The Gate School Escape Room* ein Bildungsangebot, das in
einem sekundaren Bildungszentrum (Colegio Safa-Grial) in der Stadt Valladolid im US-
Bundesstaat Colorado entworfen und von der Gemeinde von Castilla y Ledn umgesetzt
wurde. Beteiligt sind vor allem 27 Schiler*innen, 14 Madchen und 13 Jungen im Alter
von 14 bis 16 Jahren.

Wie bei der Gestaltung aller Lernspiele ist es nicht einfach, einen guten padagogischen Es-
cape Room zu schaffen, aber es geht darum, die richtige Kombination aus Spafd und Spiel-
barkeit in Verbindung mit den beabsichtigten Lernergebnissen zu finden, die nahtlos in das
Spiel eingebettet sind und das Spiel nicht beeintrachtigen. Es ist diese Balance zwischen Spafl’
und Lernen, die flr das Design eines effektiven Lernspiels entscheidend ist und nur von De-
signern erreicht werden kann, die die richtige Mischung aus Lern- und Spieldesignfahigkeiten
und Zeit fur das Erstellen von Prototypen und die Durchflihrung von Tests haben. Der Vorteil
eines Escape Rooms besteht darin, dass sie einfach nachgebildet und auch nur in Teilen ge-
testet werden kdnnen. Die Entwicklung von Videospielen liegt auerhalb des Fachwissens der
meisten Lehrer*innen, aber Escape Rooms kdnnen von jedem mit einer gewissen Vorstel-
lungskraft erstellt werden.

Warum Escape Rooms fiir das Lernen effektiv sind

Es gibt eine Reihe von padagogischen Grinden, warum das Spielen von padagogischen Es-
cape Rooms einen glltigen und engagierten Lernansatz bietet. Folgende Griinde stehen im
Zusammenhang mit der Entwicklung sogenannter Transversal- oder Soft Skills:

e Soziale Fahigkeiten. Escape Rooms bieten Gruppen von Schiler*innen die Mdglich-
keit, gemeinsam Ratsel zu I6sen und dabei von den Erkenntnissen und Einsichten der
anderen zu profitieren. Gute Escape Rooms sind so gestaltet, dass sie nicht alleine
geldst werden konnen (zum Beispiel benétigen sie zwei Personen an verschiedenen
Orten, um einen Code zu I6sen), sodass die Spieler*innen kommunizieren und zusam-
menarbeiten mussen, um die Ratsel zu I6sen.

¢ Problemlésung. Escape Rooms bieten eine Vielzahl verschiedener Arten von Rat-
seln, von Codes und Chiffren Uber traditionelle Ratsel bis hin zum Auffinden oder Ma-
nipulieren von Objekten und komplexen digitalen Ratseln. Die Spieler*innen werden



mit einer Vielzahl von Problemen konfrontiert, die sie Id6sen missen. Sie lernen, Prob-
leme zu Uberdenken und Lésungsansatze zu entwickeln.

e Die Spieler*innen entwickeln auch eine gewisse Widerstandsfahigkeit, wenn sie ver-
suchen, die Ratsel auf unterschiedliche Art und Weise zu I6sen. Auch wird Kreativitat
gefdrdert, wenn sie verschiedene neuartige Losungen suchen.

e Querdenken. Viele der Probleme und Ratsel, mit denen die Spieler*innen in Escape
Rooms konfrontiert sind, erfordern, dass sie anders denken als sonst und Objekte und
Ideen auf neuartige Weise kombinieren. Diese Art des Denkens ist eine wichtige
Grundlage fir Kreativitat und Innovation.

¢ Auch das Zeitmanagement wird aufgrund der zeitbasierten Herausforderung gefor-
dert. In Kombination mit Zusammenarbeit kann dies das gesamte persénliche Res-
sourcenmanagement fordern.

¢ Engagement. Allein die Tatsache, ein aufregendes, zeitabhangiges Spiel zu spielen,
mag fur viele Lernende (wenn auch nicht fur alle) fesselnd sein, Die physische, reale
Natur des Spiels bietet eine immersive Spielerfahrung, die fir viele Menschen motivie-
rend ist.

Abgesehen von diesen transversalen Fahigkeiten bieten Escape Rooms ein hohes Potenzial
fur die Initilerung von fachspezifischem Lernen. Die Mechanik von Escape Rooms basiert auf
Ratseln, Aufgaben, Quizfragen usw., sodass es irgendwie natirlich ist, Inhaltselemente in ein
Spiel zu integrieren. Jeder Schritt eines Escape Rooms kann so gestaltet werden, dass be-
stimmte Kenntnisse oder Fahigkeiten stimuliert oder getestet werden, was ihn zu einem effek-
tiven Lernort auch fur fachliche Inhalte macht.

Lernen durch das Gestalten von Escape Rooms

Wenn die Schiiler*innen tber das Spielen von Escape Rooms hinausgehen und ihren eigenen
Escape Room designen, dann bringt der iterative Prozess des Entwerfens, Testens und Ver-
feinerns den zusatzlichen Vorteil des Lernens durch Scheitern mit sich. Da es unmaoglich ist,
ein Spieldesign auf Anhieb richtig zu gestalten, wird das Spiel beim ersten Test unweigerlich
nicht ganz wie erwartet funktionieren. Einige Ratsel werden zu schwer sein, andere zu leicht,
manche funktionieren vielleicht Gberhaupt nicht, oder der Ablauf ist moglicherweise falsch.
Es muss eine vollstandige Erlauterung der Lerninhalte geben und wie diese erreicht werden
sollen. Sich mit dem Design in einem padagogischen Escape Room zu beschéaftigen, bedeu-
tet, rickwarts zu denken, welche Kenntnisse und Fahigkeiten die Spieler haben sollten, um
die Ratsel und Fragen zu I6sen - wie bei einer spielbasierten Form des Peer-Teachings.

Indem wir den Schilern*innen Raum geben, Fehler zu machen, bieten wir ihnen auch eine
Plattform, um die Widerstandsfahigkeit und das Vertrauen zu starken, wenn die Dinge nicht
gleich beim ersten Mal wie gewollt funktionieren, und sich im Laufe der Zeit weiterzuentwickeln
und zu verbessern. Das bedeutet, dass die Schiler*innen weniger Angst haben, beim Lernen
Risiken einzugehen, da das Scheitern weniger negativ besetzt ist. Dies kann wiederum zur
Entwicklung innovativer und kreativer Ideen und Praktiken fihren.

Eine Padagogik fur das Lernen durch die Gestaltung von Escape Rooms flur Schuler*innen ist
in Handbuch 3 beschrieben.



Herausforderungen im Zusammenhang mit der Verwendung von padagogischen
Escape Rooms

Wahrend es viele gute padagogische Vorteile fur die Nutzung von Escape Rooms im Unterricht
gibt, ist es auch wichtig, einige ihrer Nachteile zu erwahnen:

e Erstens bendtigen Sie Kenntnisse sowohl im Spiel- als auch im Lerndesign, um Escape
Rooms von Grund auf neu zu erstellen (obwohl immer mehr Standardspiele verfligbar
sind, siehe Abschnitt 5, Ressourcen).

e Escape Rooms sind zeit- und lehrerintensiv, da nur kleine Gruppen zu einem bestimm-
ten Zeitpunkt ein Spiel spielen kdénnen. Die Spiele missen Uberwacht werden, um si-
cherzustellen, dass es richtig gespielt wird und um Hinweise und Tipps gegeben wer-
den kénnen. Dazu gehért auch die Aufbauzeit.

¢ Ein Escape Room Basis-Set - einschlielRlich Schliel3fachern, Schléssern, Ketten usw.
- kann teuer sein und muss robust genug sein, um einer regelmafigen Handhabung
standzuhalten.

Um Escape Rooms in der Praxis besser handhaben zu kénnen, gibt es Mdglichkeiten, die im
nachsten Abschnitt erdrtert werden. Insgesamt sind sie jedoch noch zeitintensiver als der her-
kémmliche Unterricht.

Es ist auch erwdhnenswert, dass Escape Rooms (und Spiele im Allgemeinen) nicht jeden an-
sprechen und von einigen Lernenden, insbesondere alteren, als albern und belanglos ange-
sehen werden. Es mag andere geben, denen die Vorstellung, in einem Raum ,eingesperrt‘ zu
sein, zutiefst unangenehm ist, wobei es wichtig ist, diese Bedenken zu berlcksichtigen. Den
Schiler*innen klar zu machen, wozu der Fluchtraum dient und welche padagogischen Vorteile
sie haben, ist der Schllussel fir ihre Akzeptanz bei einer groReren Gruppe von Lernenden.

2. Arten von Escape Rooms im Klassenzimmer

Abhangig von der Anzahl der Schuler*innen, der Anzahl der verfigbaren Lehrkrafte und der
Flexibilitdt des Raums gibt es verschiedene Mdéglichkeiten, wie Escape Rooms im Klassen-
zimmer verwendet werden kdnnen.

Kleine Gruppe (traditionell) "Flucht aus dem Raum”

Ahnlich wie in der traditionellen Freizeitform eines Escape Rooms arbeiten die Schiiler*innen
in kleinen Gruppen in einem ,Raum®, um die Ratsel zu I6sen und zu entkommen. Dies kénnen
dedizierte Raume in Schulen oder auf dem Schulgelande sein, die ausschlielich fir den Es-
cape Room verwendet werden. Meistens handelt es sich jedoch um Klassenzimmer oder Kon-
ferenzraume, die fir andere Zwecke verwendet werden. Im ersten Fall hat der/die Designer*in
mehr Spielraum, um permanente Puzzles zu erstellen, die beispielsweise an einer Wand be-
festigt werden kénnen. In den meisten Fallen missen die Requisiten jedoch tragbar sein.
Kleine Escape Rooms / Gruppen bieten die beeindruckendsten Erlebnisse, sind aber auch
sehr personalintensiv und es muss Uberlegt werden, wie die Lehrkraft beobachten soll, was
passiert (vorausgesetzt, sie befinden sich nichtim Raum) und welche Moglichkeiten sie haben
mit den Schiler*innen zu kommunizieren.

GroBe Gruppe "Flucht aus dem Raum”

Ahnlich wie bei der kleinen Gruppe, jedoch in groBerem MaRstab, ist es mdglich, ein Spiel zu
entwerfen, das eine ganze Klasse von Schiler*innen mit einer Anzahl von 15 bis zu 30 und



moglicherweise mehr einbezieht. Dies funktioniert durch eine grofe Anzahl von parallelen Rat-
seln, die einzeln oder in kleinen Gruppen gelést werden kdnnen und zusammenpassen, um
das gesamte Spiel zu 16sen. Ratsel, die viel Arbeitskraft erfordern (z. B. 100 Schlissel versu-
chen, um herauszufinden, welcher passt, oder eine menschliche Kette bilden, um Wasser iber
eine lange Distanz zu transportieren), kdnnen gut bei diesem Spieltyp eingesetzt werden.

Fluchtboxen fiir kleine Gruppen

Am haufigsten wird die Fluchtbox (oder Tasche) im Klassenzimmer verwendet. Sie funktioniert
anders als ein Fluchtraum, da sie aus einer Reihe von Boxen in Boxen besteht, in die sich die
Spielerinnen einfinden mussen. Der Vorteil dieses Ansatzes besteht darin, dass sie portabel
sind und mehrere Male im selben Raum repliziert werden kénnen, sodass die Schiler*innen
sich an Tischen zu Gruppen zusammenschlieRen kédnnen und jede Gruppe das gleiche Spiel
(oder geringflgige Varianten des Spiels, um Betrug zu vermeiden) spielen kann. Die Verwen-
dung von Fluchttaschen oder -boxen bedeutet, dass die Spiele an verschiedenen Orten mit-
gefuhrt werden kénnen und nicht an einen Unterrichtsort gebunden sein mussen. Sie kdnnen
im Freien oder an mehreren Orten gespielt werden, einschliel3lich einer einfacheren Replika-
tion fir das parallele Spielen.

Online-Einzelspieler-Escape Rooms

Auf dem Weg aus dem physischen Bereich gibt es auch digitale Escape Rooms, die auf Com-
putern oder als Apps auf Mobilgeraten gespielt werden konnen. Diese unterstitzen das Losen
von Problemen, bieten jedoch nicht die kollaborativen Vorteile realer Fluchtraume. Sie kénnen
aber in einem Klassenzimmer gemeinsam gespielt werden (z. B. von Schulern*innen, die zu
zweit arbeiten).

Digitale Technologien fiir Escape Rooms

Technisch gesehen ist es moglich, dass die Fluchtrdume voéllig analog sind und physische
Technologien wie Magnete, Vorhangeschlésser, mechanische Schlésser und Schllssel ver-
wenden. Viele werden jedoch hybrid sein, mit digitalen Schléssern, Werkzeugen wie Laser-
pointer und UV-Licht oder mit mobilen Geraten oder Augmented Reality als Teil der Erfahrung.
Einige Spiele wie z. B. die oben genannten Einzelspieler-Escape Rooms werden in einer voll-
standig digitalen Umgebung gespielt. Es gibt neue Modelle von VR-Multiplayer-Escape-
Rooms, die von Angesicht zu Angesicht gespielt werden (z. B. https://www.breakscapega-
mes.com), aber es gibt noch keine Beispiele fliir Remote-Multiplayer-Lern-Escape Rooms (ob-
wohl dies wahrscheinlich ein Bereich ist, den man sich in Zukunft ansehen sollte).

3. Nutzung von Escape Rooms im Klassenzimmer

In diesem Abschnitt werden einige praktische Probleme bei der Verwendung eines Escape
Rooms im Klassenzimmer behandelt.

Lernangebote

Wie oben erwahnt, eignen sich Escape Rooms zum Erlernen einer Reihe von Ubertragbaren
fachertbergreifenden Fahigkeiten - wie Zusammenarbeit und Teambildung, Problemlésung,
Querdenken und Kreativitat - aufgrund ihres eigentimlichen Designs, bei dem Ratsel gemein-
sam gel6st werden. Dariiber hinaus méchten Padagog*innen Escape Rooms entwerfen, die
Lehrplanbereiche verschiedener Disziplinen ansprechen.



Fachkenntnisse. Es kdnnen Ratsel entworfen werden, die das vorhandene Wissen
Uber ein Thema uUberprifen, z. B. historische Ereignisse in die richtige Reihenfolge
bringen oder erkennen welche Figuren aus bestimmten Romanen stammen.
Fahigkeiten. Anwendung von Wissen auf Aufgaben, bei denen koérperliche oder geis-
tige Fahigkeiten entwickelt oder getestet werden, z. B. mithilfe eines Mikroskops, einen
bestimmten Insektentyp identifizieren, ein Ziel mit einem Ball treffen oder einen Code,
bei dem Binardaten in Dezimalzahlen Ubersetzt werden.

Einarbeitung. Wenn die Ratsel nicht unbedingt in direktem Zusammenhang mit einem
Fachgebiet oder Fachwissen stehen, sondern dem Lernenden ermdglichen, sich mit
einem Artefakt vertraut zu machen, das sich auf die Disziplin bezieht, z. B. Codes unter
Verwendung des Periodensystems.

Uben. Wenn Lernende eine sich wiederholende Kernkompetenz wie eine mathemati-
sche Formel iben missen, um das Gelernte zu festigen, kdnnten die Schiler*innen
beispielsweise Probleme I6sen, um den Kreisumfang eines Kreises mit drei verschie-
denen Grofien zu finden.

Forschung. Die Lernenden kénnen ihre Forschungsfahigkeiten im Raum tben und
sowohl ihre Fahigkeiten als auch ihr Fachwissen anwenden, um ein Ratsel zu I6sen,
beispielsweise mithilfe eines zweisprachigen Woérterbuchs, um eine geheime Nachricht
zu Ubersetzen, oder Informationen nachschlagen, um ein Ratsel zu I6sen.

Integration von Escape Rooms in den Verlauf einer Lerneinheit

Escape Rooms kénnen im Rahmen einer Lernerfahrung auf verschiedene Arten verwendet
werden.

Sie kénnen diagnostisch verwendet werden, um zu testen, wo sich die Schiler*innen
befinden, bevor ein neues Thema oder einen neuen Studienbereich begonnen wird,
damit die Lehrkraft beurteilen kann, wo sich die Schuler*innen fachlich befinden, und
um etwaige Lucken und Fehlvorstellungen zu identifizieren, die behoben werden mus-
sen.

Sie kdnnen verwendet werden, um den Schiiler*innen neue Informationen, Konzepte
oder Ideen vorzustellen, oder als eine Art Eyecatcher, um die Schiler*innen neugierig
zu machen.

Sie kdénnen zur Festigung von Wissen und zum Anwenden von Fahigkeiten verwendet
werden, die bereits in einem vorherigen Schritt erlernt wurden.

Sie kdnnen auch - sowohl fiir die Lehrkraft als auch fiir die Schiler*innen - formativ
verwendet werden, um Fortschritte und Bereiche zu bewerten, die zusatzlicher Auf-
merksamkeit beduirfen.

Schliel3lich konnen sie auch als summativer Test am Ende eines Blocks verwendet
werden, um zu Uberprifen, ob die beabsichtigten Lernergebnisse erreicht wurden.

In vielen Landern ist es schwierig, Aktivitaten wie Escape Rooms in eine bestehende Klassen-
zimmerumgebung zu integrieren, da der Lehrplan vorgeschrieben und bereits voll ist. Dies ist
an weiterfihrenden Schulen weitaus haufiger der Fall als an Grundschulen, an denen mdg-
licherweise noch Flexibilitat besteht. Manchmal erschwert dieser Zustand, mehr ,Spal“ oder
innovative Unterrichtsansatze in Schulen zu verankern oder zu akzeptieren.



Obwohl die Unterrichtsumgebung und die unflexiblen Unterrichtszeiten dies ebenfalls er-
schweren, gibt es verschiedene Moglichkeiten wie Escape Rooms in den Unterricht eingebet-
tet werden kdnnen:

¢ Innerhalb der Lehr- bzw. Bildungsplane des Kernfachs - Wenn eine enge Zuordnung
zwischen dem Lehrplan und dem Inhalt des Spiels besteht, kann es mdglich sein, diese
in den Standardunterricht zu integrieren.

¢ In einigen Landern werden manchmal Escape Rooms wahrend der Einfiihrungsphase
benutzt, bevor der vorgeschriebene Lehrplan beginnt; fir EinfGhrungen sind Schu-
ler‘innen fir gewohnlich schlecht zu motivieren, sodass Fluchtraume hier eine gute
Option sind.

e AGs - Es gibt weitaus weniger Beschrankungen flr optionale Aktivitaten. Dies kann
eine gute Mdoglichkeit sein, um die Lernenden dazu zu bringen, sich auf Aktivitaten wie
Escape Rooms einzulassen. Da eine AG jedoch optional ist, wird diese Aktivitat nicht
fur alle Schuler*innen einer Klasse zur Verfigung stehen.

e Bereicherung“ - Viele Schulen in GroRbritannien bieten "Bereicherungs"-Zeiten an,
haufig ein oder zwei Wochen vor Beginn der Sommerferien oder nach Prifungen, die
speziell fur verschiedene Arten von nicht-akademischen Aktivitaten wie Sport oder Be-
rufserfahrung vorgesehen. Escape Rooms passen hier gut hinein.

Escape Rooms im Klassenzimmer planen und spielen

Das Spielen eines Escape Rooms im Unterricht erfordert eine gewisse Vorbereitung. Prakti-
sche Aspekte werden in den folgenden Abschnitten besprochen, hier wollen wir lediglich einen
Uberblick tiber den Ablauf geben. Dabei gehen wir davon aus, dass das Spiel bereits entwor-
fen oder anderweitig aus irgendeiner Quelle Ubernommen wurde.

Zuerst sollte das Spiel aufgebaut werden (den Raum und die Requisiten vorbereiten, alle Rat-
sel ausprobieren). Wenn die Klasse (oder eine Gruppe von Schiler*innen) zum Spiel kommt,
sollten sie zuerst Uber die Regeln und das Ziel informiert und in das Thema oder die Erzahlung
eingefiihrt werden. Sie spielen dann das Spiel innerhalb der gesetzten Frist, an die sich eine
Nachbesprechung anschlief3t. Dieser Moment ist flr den Lernprozess von gréfter Bedeutung
und wird im nachsten Abschnitt ausfihrlicher kommentiert. Sollte eine andere Gruppe oder
Klasse danach den Escape Room spielen, sollte der Raum wieder in den Ursprungszustand
gebracht werden - einen Raum leicht wieder herzurichten ist ein wichtiges Nutzungsmerkmal
flr einen padagogischen Escape Room, der in der Schule spielbar sein soll.



Die Bedeutung der Nachbesprechung

Die Nachbesprechung ist absolut entscheidend, um den Transfer und die Reflexion von Spie-
len zu unterstitzen. Wie auch immer ein Escape Room in den Klassenraum eingebettet ist, es
ist entscheidend, dass in Gesamtplanung Zeit fur die Reflexion inbegriffen ist, um das Gelernte
zu festigen. Es wird zwar spielerisch gelernt, aber das Gelernte wird erst bewusst und dauer-
haft, wenn es durch die Diskussion offengelegt wird.

Die Nachbesprechung am Ende eines padagogischen Escape Rooms ist genauso wichtig wie
das Spiel selbst, da sie den Spieler*innen die Moglichkeit bietet, Giber das Geschehene (ein-
schliel3lich ihrer Geflhle und Emotionen) zu sprechen und zu reflektieren, was gut und was
nicht so gut gelaufen ist und warum.

Hier kann die Lehrkraft nicht nur die Leistungen der Teams besprechen, haufige Fehler und
Probleme untersuchen und die Ratsel des Spiels mit dem Lehrplan verknipfen, sondern auch
Uberprifen, ob die Schilerinnen die beabsichtigten Lernergebnisse flir das Spiel erreicht ha-
ben und auf etwaige aufgetretene Fehler oder falsche Vorstellungen eingehen, mit denen die
Schiler*innen das Spiel verlassen haben konnten.

4. Praktische Informationen

In diesem Abschnitt werden wir einige der praktischen Aspekte fir die Nutzung von Escape
Rooms im Klassenzimmer untersuchen.

Escape Rooms beschaffen

Das grofte Problem bei der Nutzung von Escape Rooms im Klassenzimmer kann sein, den
Raum so zu gestalten, dass er lhren Bedirfnissen entspricht. Es ist moglich, Spiele von der
Stange zu kaufen, die direkt verwendet oder an die Bedirfnisse einer bestimmten Lehrkraft,
eines bestimmten Raums oder eines bestimmten Lehrplans angepasst werden kénnen (siehe
Abschnitt 5 Ressourcen), aber diese sind mdglicherweise teuer und fir grofe Klassengréf3en
ungeeignet.

Eine andere Moglichkeit ist, dass Lehrkrafte ihre eigenen Escape Rooms entwickeln, die rela-
tiv kostengtinstig, aber zeitaufwendig sein kdnnen und spezielle Fahigkeiten oder eine steile
Lernkurve erfordern (dies wird in Handbuch 2 untersucht).

Eine dritte Moglichkeit ist die Unterstitzung von Projekten, bei denen die Schiler*innen ihre
eigenen Escape Rooms erstellen. Das hat eine Reihe von padagogischen Vorteilen, die be-
reits erwahnt wurden, erfordert aber wiederum einen groReren Aufwand an Kosten und Zeit
(dies ist das Thema des dritten Handbuchs).

Schwierigkeit

Wie bei jedem Spiel ist es wichtig, den Schwierigkeitsgrad eines Escape Rooms auszubalan-
cieren, damit er nicht so schwer ist, dass Schuler*innen frustriert sind, aber auch nicht zu leicht,
dass sie gelangweilt sind. Dies kann bei Teamspielen schwierig sein, besonders wenn es ver-
schiedene Fahigkeiten in dem Team oder der Klasse insgesamt gibt. Ein guter Escape Room
wird so gestaltet, dass es eine Vielzahl von verschiedenen Ratseln und Levels gibt, sodass
jeder mit einer passenden Aufgabe beschaftigt werden kann. Eine weitere Moglichkeit, die
unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen zu bewaltigen, ist die Verwendung von Hinweisen und
Tipps, die generisch oder auf bestimmte Gruppen zugeschnitten gestaltet werden kénnen. Es



ist immer verlockend friihzeitig Hinweise zu geben, wenn man beobachtet wie Menschen mit
einem schwierigen Ratsel kdmpfen, , aber dies sollte vermieden werden - es ist der Prozess,
mit einem schwierigen Ratsel zu kdmpfen und es dann zu I6sen, der so fesselnd und befriedi-
gend ist. Werden zu friih Hinweise gegeben, wird dies ruiniert.

Die Herausforderung fiir die Lehrkraft ist es festzustellen, wann die Spieler wirklich feststecken
und wann sie das Knobeln geniel3en; eine Moglichkeit ware es, die Spieler*innen dazu zu
bringen, nach Hinweisen zu fragen, wenn sie diese bendtigen (obwohl dann die wetteifernden
Teams sich zurlickhalten werden und mdglicherweise viel langer feststecken werden als es
padagogisch sinnvoll ist).

Zeitplanung

Die Zeit, die zum Spielen des Escape Rooms Verfligung steht, wird sich auf die Nutzung aus-
wirken. In der Praxis kommen fur ein Raum, der 60 Minuten Spielzeit vorsieht, noch zu Beginn
die 15-min(itige Einweisung, die Nachbesprechung am Ende und Zeit, um zwischen den Spie-
len aufzurdumen und den Raum wieder herzurichten, hinzu. All dies muss berlcksichtigt wer-
den, wenn man dartber nachdenkt, wie das Spiel im Klassenzimmer gespielt werden soll.
Natlrlich sind kommerzielle Escape Rooms in der Regel etwa eine Stunde lang, in einem
Klassenzimmer kdnnen aber andere Zeitvorgaben angemessener sein.

Standort und Unterbrechungen

Die Lehrperson sollte sich vorab Gberlegen wo das Spiel gespielt wird, welche Elemente be-
reits vorhanden sind und wie das Spiel integriert werden soll. Wenn es zum Beispiel in einem
Klassenzimmer gespielt wird, tauchen Fragen auf: Wie werden die Spieler*innen herausfin-
den, welche Elemente zum Spiel und welche zum Klassenzimmer gehdren? Wie werden sie
wissen, welche Teile nicht beriihrt werden sollten und welche frei erkundet werden kbnnen?
Wenn der Ort ein Klassenzimmer ist, ist es gut, Requisiten zu verwenden, die wie ein Teil des
Ortes aussehen, zum Beispiel eine Uhr mit einem versteckten Fach oder ein Ratsel in einer
Trinkflasche im Papierkorb.

Es muss auch Uberlegt werden, ob das Spiel unterbrochen werden kdnnte (z.B. verspatetes
Eintreffen von Schuler*innen, Feueralarm) und welche Auswirkungen eine Unterbrechung auf
das Spielgeschehen moglicherweise haben wird.

Physischer Aufbau

Vor dem ersten und nach jedem weiteren Spiel muss der Escape Room wieder so hergerichtet
werden, dass er von einer anderen Gruppe gespielt werden kann. Wenn mehrere Gruppen
nacheinander spielen, sollte der Wechsel schnell und effizient geschehen. Deshalb ist es wich-
tig, dass die Lehrkraft ein System haben, das sicherstellt, dass alles an seinem richtigen Platz
im Raum ist, dass die Vorhangeschldsser verriegelt sind und dass die Kisten den richtigen
Inhalt haben. Dies kann mit Hilfe von aufeinanderfolgenden Karteikarten, einem Raumplan
oder einer Checkliste geschehen. Die meisten kauflich erwerbbaren Spiele werden mit so ei-
nem Plan geliefert. Dafiir gibt mehrere Optionen (die in Handbuch 2 besprochen werden) aber
es ist einfach wichtig, dass ein getestetes System vorhanden ist.

Einweisung

Es ist sinnvoll, ein Standardbriefing flr die Spieler*innen zu haben, um sie sowohl in das For-
mat eines Escape Rooms und die Grundregeln des Genres einzufiihren als auch an der Er-



zahlung des spezifischen Spiels zu orientieren. Dies sollte Gesundheits- und Sicherheitsfra-
gen abdecken (z.B. nicht auf das Blicherregal klettern) und deutlich machen, was zum Spiel
gehort - und was nicht (z.B. alles, was Uber Kopfhéhe oder mit einem Aufkleber drauf ist,
gehdort nicht zum Spiel). Erwartungen Uber das akzeptable Verhalten in dem Raum werden
festgelegt (z.B. keine rohe Gewalt anwenden), schwierige oder ungewdhnliche Schidsser wer-
den eingeflihrt und es wird erklart, was im Falle eines echten Notfalls zu tun ist. Die Einflihrung
der Erzahlung kann verbal erfolgen, aber auch kurze Videoeinflihrungen sind Ublich.

Kommunikation

Zur Beobachtung des Spielgeschehens und zur Kommunikation mit den Spieler*innen missen
Voraussetzung geschaffen werden. Das kann auf verschiedene Weise geschehen. Am ein-
fachsten ist es, wenn die Lehrkraft / die Spielleitung gleichzeitig im Raum anwesend ist (das
ist bei Spielen im grof3en Mal3stab oder bei der Verwendung von Fluchtkisten tblich), jedoch
kann sich dies darauf auswirken wie stark die Spieler*innen in das Spiel eintauchen- es sei
denn die Lehrkraft ist mit einer Rolle selbst Teil des Spiels.

Fir kleinere Raume ist es moglich, eine Kamera (wie z.B. ein GoPro) oder ein Smartphone
aufzustellen um das Geschehen im Raum zu beobachten, aber flr padagogische Escape
Rooms wird dies wahrscheinlich eine unnétige Verkomplizierung sein. Wenn die Lehrkraft im
Raum ist, ist die Kommunikation unkompliziert, und wenn nicht, dann kann dies auf verschie-
dene Weise erreicht werden, z.B. Gber ein Telefon, ein Walkie-Talkie oder eine Nachricht tGber
ein Tablet oder Smartphone.



