
Platzhalter für Bild, Bild auf Titelfolie hinter das Logo einsetzen

Dr. Luzie Semmler, Marie Hansel, TU Braunschweig, Institut für Fachdidaktik der 

Naturwissenschaften

Vortrag im Rahmen des Netzwerks digitalisierter Chemieunterricht (NeDiChe)

Flucht aus dem Lehralltag? 

Potenziale von Escape Games in der Lehre



13.05.2024 | Luzie Semmler, Marie Hansel | Flucht aus dem Lehralltag? Potenziale von Escape Games in der Lehre | Seite 2

Gliederung

1. Was sind Escape Games?

2. Warum Escape Games in der Lehre? Warum in Chemie? 

3. Konkrete Effekte von Escape Games? (Erhebung)

4. Wie lassen sich Escape Games in die Lehre einbinden? (Beispiele)

5. Escape Games selbst entwickeln? (Leitfaden)

6. Diskussion: Escape Games als Flucht aus dem Lehralltag? 



Hallo Du,

ich habe deinen Computer gehackt!

Damit du wieder Zugriff erlangst, musst 

du es erst mal schaffen, mir zu folgen…

HAHAHA!



↑

↑ ↑

↑ ↑

OK

Liebes Tagebuch,

heute habe ich meinen fiesen Plan für morgen 

ausgeheckt. Zuerst werde ich das Netzwerk 

digitalisierter Chemieunterricht sabotieren. Dann 

werde ich den Studierenden ordentlich die Suppe 

versalzen. Anschließend ordne ich die Waren in 

den Regalen neu an, um Verwirrung zu stiften. 

Danach ärger ich nervige Kinder. Zuletzt besorge 

ich mir Tarnkleidung, damit mich auch ja 

niemand erkennt.

Plan Wuppertal Fak. für Mathematik und 

Naturwissenschaften
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Escape Games?

© LucasArts

© Identity Games © Kosmos

• Kooperatives Lösen von Rätseln 

durch Interaktion mit Materialien 

und Kombinieren von 

Informationen

• Ziel: Ermitteln von Zahlencodes/ 

Passwörtern, um einem Raum zu 

entkommen/eine Katastrophe 

aufzuhalten

• Educational Escape Games: 

Verbindung mit fachspezifischen 

Inhalten

(Nicholson, 2015; Sanchez & Plumettaz-Sieber, 2019)
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Umfrage: Spielen von Escape Games

ID = luzie.semmler@tu-braunschweig.de

28 Teilnehmer / Umfrage geschlossen

Haben Sie bereits ein Escape Game gespielt?

Ja, in der Freizeit

Ja, in der Lehre/im 

Unterricht

Ja, in der Freizeit und in 

der Lehre/im Unterricht

Nein
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Warum Escape Games in der Lehre?

Förderung von…

Problemlösekompetenz

selbstbestimmtem Lernen

Kreativen Denkprozessen

soziale & kommunikative Fähigkeiten

Motivation & Spaß

Aktivität & Engagement

Fach- und Methodenkompetenz

außerdem:

• Immersion durch direkte kognitive 

(und physische) Interaktion mit der 

Umwelt im Rahmen einer 

Geschichte

• variabel in Themen, Inhalten, 

Komplexität und Umfang, 

Arbeitstempo und Nutzung von 

Hilfsmitteln

→ bisher wenige aussagekräftige 

Studien

(Fotaris & Mastoras, 2019; Lathwesen & Belova, 2021; 

Makri et al., 2021; Semmler & Hansel, 2023; Taraldsen et al., 2020)
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Warum Escape Games in der Chemie?

(Mayer, 2007; Sawyer, 2012; 

Scott, Leritz & Mumford, 2004; Sommer et al., 2018)

Problemdefinition/ 
Entwicklung einer 

Fragestellung

Sammeln von 
Informationen

Finden einer 
Lösungsidee/ 
Aufstellen von 
Hypothesen

Umsetzung einer 
Lösung/Planen 

und Durchführen 
eines Experiments

Bewertung der 
Ergebnisse/ 

Auswertung und 
Schlussfolgerung

Lösen von 

Rätseln

naturw. 

Erkenntnis-

gewinnung

Problem-

lösen
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Warum Escape Games in der Lehre?

Aber…

• die Vor-/Nachbereitung ist zeit- und arbeitsintensiv (Zeit, Gruppeneinteilung, räumliche 

Aufteilung, Sicherheitsmaßnahmen, Materialien),

• der Lern-/Kompetenzerwerb ist/wird nicht gesichert (bei Durchschauen des Spielprinzips oder 

permanenter Hilfe durch Tipps),

• Escape Games erfordern die Bereitschaft, sich mit den Rätseln kooperativ 

auseinanderzusetzen (unterschiedliche Lern- und Spielvoraussetzungen der Lernenden),

• Maßnahmen zur Differenzierung/Unterstützungsangebote können nur in begrenztem Umfang 

integriert werden,

• sie können nur einmal gespielt werden,

• sie eignen sich aufgrund der zeitlichen Begrenzung im Unterricht/in Lehrveranstaltungen nur 

bedingt zur Vermittlung von Inhalten.

(Groß et al., 2023; Semmler & Hansel, 2023)



13.05.2024 | Luzie Semmler, Marie Hansel | Flucht aus dem Lehralltag? Potenziale von Escape Games in der Lehre | Seite 10

Konkrete Effekte von Escape Games?

• Projekt: Umstrukturierung eines allgemein-chemischen Laborpraktikums mithilfe digitaler 

Escape Games

• semesterbegleitender Einsatz der Escape Games (theoretische Vorbereitung für die 

praktische Anwendung im Labor)

• drei Themen: Verhalten & Sicherheit im Labor, Säure-Base-Titration, Qualitative Analyse/ 

Salzanalyse

• übergeordnetes Narrativ: Ausbildung der Studierenden zu einer 

Spezialeinheit für chemisch undurchsichtige Realeinsätze

• Ziel: Förderung fachlicher und überfachlicher Kompetenzen 

(insb. Problemlösefähigkeiten, Kreativität, Motivation)

• Abschluss des Praktikums: Live Escape Room zur Anwendung/Vertiefung

(Hansel & Semmler, 2024; Semmler & Hansel, 2023)
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Konkrete Effekte von Escape Games?

Escape Game: Verhalten & Sicherheit im Labor (erstellt mit Thinglink)
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Konkrete Effekte von Escape Games?

Escape Game: Qualitative Analyse (erstellt mit Thinglink)
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Konkrete Effekte von Escape Games?

• Freiwillige Durchführung der digitalen Escape Games in Kleingruppen

• Vollständige Erhebungen: WiSe 2021/22 (N = 11), WiSe 2022/23 (N = 13), WiSe

2023/24 (N = 21)

• Evaluation mithilfe eines digitalen Fragebogens (offene Fragen zum Spielerlebnis) 

nach jedem Escape Game; zusätzlich gemeinsame Reflexion

• Begleiterhebung: Motivation (KIM) im Prä-Post-Design und nach jedem Escape Game

→ seit WiSe 2022/23 zusätzlich: Screencapture- und Tonaufnahmen

→ zusätzlich im Escape LAB: Video- und Tonaufnahmen
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Konkrete Effekte von Escape Games?

Ergebnisse für digitale Escape Games: Motivation (KIM) im Vergleich
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(Hansel & Semmler, im Druck)
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Konkrete Effekte von Escape Games?

Erhebung im Live Escape Room: 

Problemlöseprozesse

Spiegel-Rätsel

• Sichtbarmachen des Warnzeichens für 

Radioaktivität auf dem Spiegel (z. B. durch 

Wasserdampf)

• Verbindung des Warnzeichens mit Marie Curie 

(Lösungswort: Curie)

• Hinweis in Spiegelschrift und Hinweis in 

Gedichtform

• Keine Routinen für Lösung verfügbar
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Konkrete Effekte von Escape Games?

Erhebung im Live Escape Room: 

Problemlöseprozesse

• Erhebung im WiSe 2021/22 (N = 11; 5 

Gruppen), WiSe 2022/23 (N = 13; 6 

Gruppen), WiSe 2023/24 (N = 21; 8 

Gruppen)

• Sequenzierte Videoanalyse (nach Rätseln) 

anhand von Transkripten mithilfe von 

MAXQDA (2022)

• Inhaltlich-strukturierende qualitative 

Inhaltsanalyse; deduktiv-induktive 

Kategorienbildung

(Kuckartz, 2018; Semmler, im Druck)
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Konkrete Effekte von Escape Games?

Ergebnisse für Live Escape Room: Problemlöseprozesse

Verteilung von Codehäufigkeiten pro Gruppe

(Semmler, im Druck)
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Wie Escape Games in der Lehre?

(Groß et al. 2023; Semmler & Hansel, 2023)

• Wechselwirkung zwischen Spiel- und 

Fachinhaltsperspektive 

• Lernziel vs. Spielziel: fachliche 

Kompetenzen müssen mit Lernenden 

reflektiert werden

• Vermittlung, Wiederholung, 

Anwendung und Transfer von 

(fachbezogenem) Wissen und 

Fähigkeiten
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Wie Escape Games in der Lehre?

Aufgabe Rätsel

• Ausgangs- und Endzustand vorgegeben

• Lösungsweg bekannt

• entspricht einfachen (gut definierten) 

Problemen

• Ausgangs- und Endzustand ggf. 

vorgegeben

• Lösungsweg unbekannt (neuartige 

Situation)

• Entspricht komplexen (schlecht definierten) 

Problemen

(Hansel & Semmler, 2024; Klieme et al., 2001; Mayer, 2007; Scheller, 2021)

Ausgangszustand Barriere Zielzustand
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Wie Escape Games in der Lehre?

Rätselstrukturen in Escape Games

(Nicholson, 2015; Semmler & Hansel, 2023: Wiemker et al., 2017)



13.05.2024 | Luzie Semmler, Marie Hansel | Flucht aus dem Lehralltag? Potenziale von Escape Games in der Lehre | Seite 21

Wie Escape Games in der Lehre?

Beispiel 1: Rätsel mit fachlichem Bezug, mit 

experimentellen Fähigkeiten zu lösen

Spiegel-Rätsel

• Sichtbarmachen des Warnzeichens für 

Radioaktivität auf dem Spiegel (z. B. durch 

Wasserdampf)

• Verbindung des Warnzeichens mit Marie Curie 

(Lösungswort: Curie)

• Hinweis in Spiegelschrift und Hinweis in 

Gedichtform

• Ausgangs- und Endzustand sowie 

Lösungsweg unbekannt
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Wie Escape Games in der Lehre?

Beispiel 2: Rätsel mit fachlichem Bezug, nur mit fachlichem Wissen lösbar

(Semmler & Hansel, 2023)
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Wie Escape Games in der Lehre?

Beispiel 2: Rätsel mit fachlichem Bezug, nur mit fachlichem Wissen lösbar (Lösung)

(Semmler & Hansel, 2023)
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Wie Escape Games in der Lehre?

Beispiel 3: Rätsel mit fachlichem Bezug, aber ohne fachliches Wissen lösbar
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Wie Escape Games in der Lehre?

Beispiel 3: Rätsel mit fachlichem Bezug, aber ohne fachliches Wissen lösbar (Lösung)

Chemischer Ort hinter der Tür = Labor

Mehrzahl des Begriffs = Labore

Geheimnis des Begriffs = Decodierung mithilfe des PSE:

La = 57

B = 5

O = 8

Re = 75

Lösung: 575875
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Escape Games selbst entwickeln?

(Hansel & Semmler, 2024; Semmler & Hansel, 2023)
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Escape Games in der Lehre einsetzen? Fazit & Diskussion

Was? Kollaborative Spiele, in denen Informationen im Rahmen einer Geschichte zur 

Rätsellösung kombiniert werden müssen

Warum? Förderung fachlicher und überfachlicher (prozessbezogener) Kompetenzen; 

konkrete Studien fehlen überwiegend

Förderung von Motivation und Anregung von Problemlöseprozessen

Wie? Wiederholung, Anwendung, Vertiefung und Transfer fachbezogener Kenntnisse 

und Fähigkeiten

Spiel- vs. Fachinhaltsperspektive

Selbst? Hoher Zeit- und Arbeitsaufwand, aber Leitfaden/Vorgaben (auch mithilfe von KI) 

vorhanden

(Fotaris, Mastoras & Lameras, 2023)
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Umfrage: Einsatz von Escape Games in der Lehre

ID = luzie.semmler@tu-braunschweig.de

25 Teilnehmer / Umfrage geschlossen

Würden Sie Escape Games in der Lehre/im Unterricht 

einsetzen?

Ja, aber nur 

vorgefertigte

Ja, sogar selbst 

entwickeln

Nein
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Escape Games in der Lehre einsetzen? Fazit & Diskussion

Diskussion: 

Escape Games als Flucht 

aus dem Lehralltag?

Kontakt: luzie.semmler@tu-braunschweig.de

m.hansel@tu-braunschweig.de

Neugierig? - Hier geht‘s zum 

Escape Game „Verhalten & 

Sicherheit im Labor“ in Thinglink

Hier geht‘s zum „Leitfaden zur 

Entwicklung digitaler Escape 

Games für die (Hochschul-) Lehre“ 

und zum Projektbericht
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