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Zusammenfassung Educational Escape Rooms ermöglichen neue Lernräume zu erschließen –
etwa durch den Einsatz von Narrativen und das Schaffen einer immersiven Lernumgebung.
Die Verknüpfung von Geschichten und Rätseln bietet das Potenzial, Onlineformate attraktiv
zu gestalten und kontinuierliches Lernen zu fördern. Der Beitrag beleuchtet die Gestaltung ei
nes solchen digitalen Formats anhand des Bachelor-Onlinekurses, der die Grundzüge wissen
schaftlichen Arbeitens vermittelt. Im Zentrum steht die Verzahnung von Storytelling und Auf
gabenstruktur als zentrale Gestaltungselemente. Anhand des Beispiels wird verdeutlicht, wie
in asynchronen Onlineformaten spielerische Erlebnisse geschaffen werden können. Aus den
Lessons Learned werden Transferimplikationen abgeleitet, um den Diskurs zur Verwendung
solcher Formate in digitalen Lernsettings zu eröffnen.

Schlüsselwörter Educational Escape Rooms, Onlinelehre, Hochschuldidaktik, Game-Based-
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Abstract Educational escape rooms open up new learning spaces by using narratives and crea
ting an immersive learning environment. The integration of narratives and puzzles within the
online environment has the potential to enhance its appeal and facilitate continuous learning.
The article draws attention to the design of such a digital format by means of the example of
an online bachelor’s degree course, which introduces students to the fundamentals of academic
work. The emphasis is placed on the integration of storytelling and task structure as pivotal de
sign parameters. The example demonstrates the potential for the creation of playful experiences
within the domain of asynchronous online formats. The transfer implications of these formats
in digital learning settings are derived from the lessons learned.
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1. Let’s Escape Boring (Digital) Classrooms!

Mit der zunehmenden Verlagerung der Hochschullehre in den digitalen Raum
stehen Lehrende vor der Aufgabe, Lehr-Lern-Arrangements neu zu organisieren.
Besonders asynchrone, selbstgesteuerte Settings müssen aktivierend gestaltet
werden, um Studierende in asynchronen Phasen zu erreichen. Educational Es
cape Rooms (EER) bieten einen Gestaltungsansatz, der narrative Elemente mit
problemorientierten Aufgaben verbindet und so das digitale Selbststudium sowohl
strukturiert als auch emotional unterstützt (Groß et al., 2024). Vor allem digitale
Formate profitieren von der Kombination aus Narrativen (Storys) und Herausfor
derungen, da eine selbstgesteuerte Lernumgebung ein hohes Maß an Autonomie
ermöglicht (Veldkamp et al., 2020). Dennoch gilt auch hier, dass EER kein one-size- 
fits-all Ansatz darstellt, sondern einer individuellen Kontextpassung bedarf, um
das volle Potential auszuschöpfen. Folglich lässt sich die Frage identifizieren, wie
EER in unterschiedlichen Fachkontexten – etwa im Bereich der Wirtschaftswissen
schaften – sinnvoll gestaltet und implementiert werden können. Diese Gedanken
greift der Beitrag auf, um das Potenzial am Beispiel des Bachelorkurses »Grund
lagen wissenschaftlichen Arbeitens« der Virtuellen Hochschule Bayern (vhb) zu
beleuchten.

2. Educational Escape Rooms

Escape Rooms sind Formate, innerhalb derer Teilnehmende in einem oder mehre
ren Räumen gefangen sind und durch das Lösen von Rätseln in einem definierten
Zeitraum entkommen müssen, um zu gewinnen (Nicholson, 2018). Übertragen auf
den Lernkontext entstehen Educational Escape Rooms, die mittels kooperativem
Rätsellösen und Geschichten die Lernmotivation fördern und Inhalte vermitteln
(Hörsch et al., 2023; Nicholson, 2018; Sanchez & Plumettaz-Sieber, 2019; Veldkamp
et al., 2020; Wiemker et al., 2016). Die Gestaltungsmöglichkeiten reichen von analo
gen Varianten mit Schatztruhen (Schwarz, 2022), bis hin zu digitalen Türschlössern
und unsichtbaren Kapiteln (Hörsch et al., 2023), die in unterschiedlichen Kon
texten verschiedene Komplexitätsgrade abbilden können. Um EER für den Lehr-
Lern-Kontext nutzbar zu machen, bedarf es jedoch des Verständnisses, wie EER
aufgebaut sind und inwiefern welche Mechanismen eingesetzt werden können.

Die didaktischen Gestaltungsprinzipien von EER lassen sich in die Gruppen
der Spielelemente und der Kontextelemente untergliedern (Botturi & Babazadeh,
2020). Spielelemente beinhalten Rahmenhandlung, Spielstruktur, Aufgabenfor
mate und Lernaktivitäten. Sie dienen zum einen der Definition und Integration
von Lernzielen (Veldkamp et al., 2020), zum anderen Verwendung entsprechender
Spielmechaniken (Hinweise, Rätsel u.a.). Kontextelemente bilden hingegen die
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Rahmenbedingungen, etwa zeitliche und räumliche Begrenzungen, Zielgruppen
merkmale oder Anforderungen an die Nachbereitung. Diese Mechanismen gilt es 
zu verzahnen. So sind EER besonders wirksam, wenn die Story als Spielelement 
einen situativen Kontext ermöglicht, der Lernende emotional adressiert und das 
Eintauchen in das Szenario und Flow-Erleben (Csikszentmihalyi et al., 2014; Haw
litschek, 2013) fördert. Entscheidend ist die passgenaue Verknüpfung von Spiel- 
und Kontextelementen. Erst die Integration von Narrativen und Herausforderun
gen rückt die Lernenden als aktiv Handelnde und ihre Kompetenzförderung ins 
Zentrum (Greter et al., 2023; Nicholson & Cable, 2021; Wiemker et al., 2016). Fehlt 
diese Passung, bleibt das Format auf dekorative Spielelemente beschränkt und 
verfehlt seinen Mehrwert für Lehre und Lernen (vgl. Kapp, 2012). 

2.1 Narrative – Rahmenhandlungen durch Storytelling 

Im Kontext von EER spielt die narrative Rahmung, insbesondere das Storytelling, 
eine zentrale Rolle. Storytelling fungiert als didaktisches Steuerungselement, das 
Lernende durch die Spielstruktur leitet, Orientierung bietet und kognitive wie emo
tionale Aktivierung unterstützt (Kapp, 2012; Toda et al., 2019). Es kann dabei unter
schiedliche Abstraktionsgrade annehmen – von sachlichen Realbezügen bis hin zu 
fiktionalen Szenarien – um den Lernkontext klar zu strukturieren und Lernhand
lungen motivierend zu rahmen (Robin, 2011). Daraus ergeben sich Anforderungen 
an Interaktivität und Anschlussfähigkeit: Narrationen müssen zielgruppensensibel 
gestaltet sein, um Aufmerksamkeit zu binden und Relevanz herzustellen. Die Ent
wicklung narrativer Settings erfordert Kompetenzen seitens der Lehrenden, dra
maturgische Prinzipien mit Zielgruppenbedürfnissen und didaktischer Passung zu 
verbinden (Reiners & Wood, 2015). Darüber hinaus sind Fantasiesettings im Hoch
schulkontext nur bedingt geeignet, während realistische Umgebungen mit erkenn
barem Transferpotenzial vorzuziehen sind. 

2.2 Herausforderungen und Aufgaben – die Gatekeeper 

Veldkamp et al. (2020) beschreiben Puzzles und Herausforderungen als maßgebli
che Bestandteile von EER. Erst durch das Lösen solcher Aufgaben (z.B. Rätsel) wird 
ein Fortschritt im Spielverlauf möglich, da sie als sog. »Gatekeeper« fungieren: 
Gatekeeper stellen Barrieren dar, die den Fortschritt nur bei Erfüllen bestimmter 
Kriterien (Fähigkeiten oder Wissen) ermöglichen. Ein unzureichendes Ergebnis 
führt unmittelbar zum Stopp im Spielprozess, während das korrekte Lösen den 
weiteren Fortschritt erlaubt. Diese Rückmeldefunktion kann kompetenzorientier
tes Handeln und Flow-Erleben begünstigen (Dichev & Dicheva, 2017; Salen Tekinbas 
& Zimmermann, 2004). Aufgaben können konsekutiv oder parallel angelegt sein – 
etwa als in sich geschlossene Rätselprozesse oder parallele Aufgaben, die sich zu 
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einer gemeinsamen Lösung zusammensetzen. Hinsichtlich der Komplexität ist die
Zielgruppe entscheidend, da zu hohe Anforderungen das Flow-Erleben unterbre
chen und stattdessen Frustration bis hin zum Abbruch erzeugen können. Daraus
ergibt sich die Notwendigkeit der Balance zwischen Abstraktion und Realität sowie
Einfachheit und Komplexität entsprechend der Zielgruppe, die einen solchen EER
verwenden soll.

3. Deep Dive – praktisches Beispiel und konzeptionelle Empfehlungen

EER finden im Bildungsbereich, insbesondere im Hochschulbereich, in verschie
denen Fachgebieten Anwendung (Fotari & Mastoras, 2019; Veldkamp et al., 2020;
Wiemker et al., 2016). Die Förderung von Motivation, Teamarbeit sowie kommuni
kativen und problemlösenden Kompetenzen sind zentrale Gründe für den Einsatz
von EER (Fotari & Mastoras, 2019; Hörsch et al., 2023; Sanchez & Plumettaz-Sieber,
2019). Hinzu kommt ihre umfassende digitale Adaptionsfähigkeit für selbstgesteu
ertes Lernen (Greter et al., 2023; Hörsch et al., 2023). Unter Berücksichtigung dieser
Aspekte wurde ein EER als didaktisches Format für ein Onlinelernarrangement her
angezogen.

3.1 Praxisbeispiel – Grundlagen wissenschaftlichen Arbeitens

Das Bachelormodul »Grundlagen wissenschaftlichen Arbeitens« (6 ECTS) wird im
Rahmen des Verbundprojekts der Virtuellen Hochschule Bayern (vhb) durch die Uni
versität Bamberg angeboten und richtet sich an Studierende in der Anfangspha
se sozial- und wirtschaftswissenschaftlichen Studiengänge. Inhaltlich vermittelt es
Grundlagen zu Forschungsprozessen und zur Gestaltung wissenschaftlicher Arbei
ten auf Bachelorniveau. Das Modul ist mit einem Workload von 180 Stunden als
reiner Onlinekurs im Selbstlernformat konzipiert und erfordert ein hohes Maß an
Selbstdisziplin seitens der Studierenden, da alle Phasen vollständig asynchron statt
finden. Die Struktur der vhb erlaubt eine Teilnahme Studierender aller bayerischen
Partnerhochschulen, schließt jedoch reine Präsenzangebote aus. Solche Onlinefor
mate bergen das Risiko, dass Studierende im Lernprozess den Anschluss verlieren.
So treten nur etwa ein Drittel der eingeschriebenen Studierenden zur Prüfung an,
und von diesen bearbeitet nur ein Bruchteil die Inhalte regelmäßig über das Semes
ter hinweg. Daraus ergab sich die Notwendigkeit, ein Format einzusetzen, das zur
kontinuierlichen Auseinandersetzung mit den Inhalten motiviert. Folglich wurde
das didaktische Format der EER zur Novellierung des Kurses gewählt.

Die fünf Themenschwerpunkte des wissenschaftlichen Arbeitens wurden in ei
ne Rahmenerzählung eingebettet. Der Kurs beginnt mit einer kurzen Geschichte
(Storytelling) im Textformat, in der die Studierenden aus der Ich-Perspektive in ei

https://doi.org/10.14361/9783839400432-307 https://www.inlibra.com/de/agb - Open Access - 

https://doi.org/10.14361%2F9783839400432-307
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Sabrina Sailer-Frank: Narrative Türen öffnen 311 

ner verlassenen Universität aufwachen und die »Universität der ewigen Forschung« 
durch das Lösen von Türcoderätseln verlassen müssen: 

»Du liegst auf dem Boden. Es ist ein kalter Boden. Dein Körper fühlt sich ganz steif 
an. Seit wann liegst du hier? Und wie bist du hierher gekommen? Langsam richtest 
du dich auf und erkennst, dass du in einer großen Halle liegst. Es scheint sich um 
eine verlassene Aula zu handeln. Die Wände sind zum Teil mit Moos überzogen, 
die alten Neonröhren and den Wänden flackern. Neben dir raschelt es. Es befindet 
sich ein Zettel unter deiner rechten Hand. Du hebst diesen auf und blickst auf die 
dort geschriebenen Worte: 

Herzlich Willkommen junge Forschende, Willkommen in der Universität der ewigen For
schung (…)« 

Die kurzen Texte, mit Bildern untermauert, sind handlungsleitend und geben 
den Weg vor, den Lesende durch die fiktive Universität geht. Jeder Raum enthält 
eine kurze Geschichte (z.B. Aula, Bibliothek oder Labor) sowie eine entsprechende 
Herausforderung, die den Übergang in den nächsten Raum eröffnet. Die Verknüp
fung realer universitärer Räume (Beschreibung & Fotos) mit fiktionalen Elementen 
(Geschichte) steigert die Immersion. Die Wissensaneignung ist eng mit Ergebnis
sicherung verzahnt: Ein Handbuch pro Raum fungiert als klassische Lerneinheit 
und bündelt relevante Inhalte in Form einer schriftlichen Ausführung der einzelnen 
Lerneinheiten. Einzelne Themenseiten vermitteln sowohl durch Texte, Abbildun
gen als auch Videos die Grundlagen und geben Empfehlungen zum selbstständigen 
Gestalten einer eigenen wissenschaftlichen Arbeit. Durch lebensweltbezogene Bei
spiele und ergänzende Geschichten, die sich als kleine Texte im Handbuch an die 
Inhalte angliedern wird zudem der Transfer gefördert – etwa wenn ein Haarpfle
geprodukt unerwartet als Tierpflege entdeckt und vermarktet wird oder eine Bank 
durch Analyse erkennt, dass ältere Neukunden eher auf eine Marketingstrategie für 
junge Heranwachsende reagieren, da diese Konten für ihre Enkel eröffnen. Mul
timediale Elemente wie »How-to-Videos« bereichern die inhaltliche Vermittlung, 
wie etwa das Durchführen eines systematischen Literaturreviews. Am Ende jedes 
Raumes steht ein Türcoderätsel, das auf den zuvor behandelten Inhalten basiert 
und sowohl Multiple-Choice als auch offene Fragen umfasst. Neben rein inhaltli
chen Fragen, wie etwa dem Prinzip der Binnen- und Außenlegitimation, werden 
auch Transferaufgaben, z.B. das Verfassen einer eigenen wissenschaftlichen Glie
derung, gefordert. Wenn 50 % des Rätsels korrekt gelöst werden könnte, wird der 
nächste Raum automatisch freigeschaltet. Die Tests sind vollständig automatisiert 
und können beliebig wiederholt werden, sodass ein individuelles Lerntempo er
möglicht wird. Nach Abschluss eines Testes können die Studierenden einsehen, 
welche Antworten korrekt und welche falsch waren. Für offene Antworten besteht 
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zudem die Möglichkeit, seitens des Lehrenden Feedback als Kommentar einzupfle
gen. Aus prüfungsrechtlicher Perspektive gilt es jedoch, auch leistungsschwächere
Studierende und solchen mit Testaversion eine Teilnahme zu ermöglichen. Daher
werden mit einer Verzögerung von jeweils zwei bis drei Wochen die Kapitel sukzes
sive freigeschalten. So wird im Rahmen der Möglichkeiten durch das Nutzen von
Gatekeepern die Motivation verstärkt, ohne Studierende mit individuellen Heraus
forderungen auszuschließen, da die Prüfungsleistung am Ende des Kurses steht.
Die Komplexität der Rätsel steigt im Verlauf des Kurses an, um dem individuellen
Lernfortschritt Rechnung zu tragen und die Aufgaben schrittweise anspruchsvoller
zu gestalten. Der Kurs endet mit einer kurzen schriftlichen Abschlusssequenz und
der finalen Prüfung:

»Zurück in der Aula gehst du weiter auf Entdeckungsreise. Was erwartet dich
hinter der nächsten Tür? Quietschend öffnet sich diese. (…) Damit hast du alle Teile
gesammelt, um die finale Prüfung zu bestehen. Hier deine letzte Aufgabe.«

3.2 Gestaltungsempfehlungen – Lessons Learned

Aus der Anwendung des EER im Kurs über zwei Semester (Sommersemester 2024
& Wintersemester 2024/2025) lassen sich zentrale Lessons Learned ableiten. Auf Sys
temebene zeigt sich die Notwendigkeit einer geeigneten Infrastruktur – in diesem
Fall Moodle –, die Storytelling-Elemente, Aufgaben und Gatekeeper-Funktionen
unterstützt. Auf Ebene der Lernenden wird vorausgesetzt, dass sie Zugang zur
Plattform haben und diese kompetent nutzen können. Besonders deutlich wird,
dass die narrative Rahmung entscheidend für die Motivation ist: Sie fesselt, weckt
Neugierde und schafft Identifikationspotenzial. Eine Studentin beschrieb dies so:
»Mit so einer kleinen Geschichte bringt man in ein eh interessantes Thema auch
Spannung rein und macht das Lesen interessanter.« Passende Geschichten mit
Lebensweltbezug sind daher zentral, um Studierende in frühen Studienphasen
anzusprechen.

Die Integration optionaler Tests kann sinnvoll sein, wirkt jedoch hemmend,
wenn sie verpflichtend sind. Entscheidend ist, die Zielgruppe zu berücksichtigen
und Überforderung zu vermeiden. Voraussetzung ist, dass der gesamte Kurs bereits
zu Semesterbeginn vollständig vorliegt, um Autonomie und individuelles Lerntem
po zu ermöglichen. Dies erfordert hohen Vorbereitungsaufwand und schränkt
nachträgliche Anpassungen ein. Aufgaben als Gatekeeper bleiben trotz prüfungs
rechtlicher Barrieren ein zentrales Element, da sie individuellen Fortschritt bei
hinreichender Leistung erlauben und in Verbindung mit der narrativen Rahmung
kognitive Aktivierung sowie Flow-Erleben fördern können (Csikszentmihalyi et al.,
2014; Kapp, 2012) und damit einen Anreiz zum Auseinandersetzen im eigenen Tem
po bieten. Aus diesen Lessons Learned ergeben sich folgende Transferimplikationen:
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• frühzeitige Fertigstellung des gesamten Kurses, um Autonomie und individuel
les Lerntempo zu ermöglichen; 

• passgenaue Verzahnung von Narrativ und Inhalten; 
• realitätsnahe Beispiele statt zu hoher Abstraktion; 
• unterstützende Mechanismen einbauen, um Überforderung zu vermeiden, und 

Prüfungskriterien klar kommunizieren; 
• Optionalität verdeutlichen: Story und Rätsel als Erweiterung der Lernerfahrung 

anbieten, nicht als verpflichtenden Bestandteil; 
• Aufwand realistisch einplanen: Entwicklung von Geschichte, Inhalten und Rät

seln stellt hohe didaktische und technische sowie zeitliche Anforderungen an 
Lehrende. 

4. Gamechanger EER – ein Resümee 

Der dargestellte Kursansatz verdeutlicht, dass sich zentrale Elemente von Educa
tional Escape Rooms – insbesondere Storytelling und aufgabenbasierte Progres
sion – auch in rein digitalen Selbstlernformaten wirksam integrieren lassen, so
fern spezifische Herausforderungen antizipiert und durch Lehrende aktiv gesteu
ert werden. Die Kombination aus narrativer Rahmung, strukturierter Aufgabenstel
lung und passender technischer Umsetzung schafft eine klare Kursstruktur, unter
stützt kontinuierliche Bearbeitung und fördert die inhaltliche Auseinandersetzung. 
Erste Rückmeldungen der Studierenden deuten zudem auf die Relevanz interakti
ver Elemente und der modularen Struktur sowie auf einen längerfristigen Nutzen 
hin: »Ich fand ihn interessant und übersichtlich aufgebaut und werde definitiv auf 
meine Unterlagen zurückgreifen (…)!« (Student über den Kurs) 

Offen bleibt, in welchem Ausmaß das Format langfristig Motivation, Prüfungs
beteiligung und Performanz beeinflusst – dies wird in den kommenden Semestern 
systematisch untersucht. 
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