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Escape Room – eine Spiel-Art

“Escape rooms are puzzle games with a time limit, set in a locked room, 
played with a team, in the real world.” (Hall, 2021, p. 9)
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Escape Room-Varianten

Virtual Escape Room

• Digitale Umgebung

• Ortsabhängigkeit aufgehoben
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Educational Escape Room

• Primäres Ziel ist Lernen
(und nicht Unterhaltung)

• Verbindung von Lernen und 
Unterhaltung

• Workshops von Panagiotis 
Fotaris

Outdoor Escape Room

• Schnitzeljagd, z.B. durch die 
Stadt

Quelle: House of Escape, Mühlhausen



360°-Raum

• 360°-Kamera: Fotografieren in alle
Richtungen vom Standpunkt der Kamera.

• 360°-Raum: Montage mehrerer 360°-
Aufnahmen durch Software zu einem
gemeinsamen begehbaren Raum

• Annotationen: Ergänzung des 360°-Raums
mit weiteren Medien (u.a. Text, Bilder,
Videos)
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Potenziale von 360°-Räumen (360°VR)

Basis für virtuelle Exkursionen

• Nachhaltige 
Lernerfahrungen am Objekt

• Von Studierenden akzeptiert

• Lerneffektivität bestätigt
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Niedrigschwellige Erstellung 
durch Lehrende (initiierbar)

• Consumer-360°-Kamera

• Software erschwinglich

• keine Programmierkenntnisse

Niedrigschwellige Nutzbarkeit 
durch Lernende

• Zeit- und ortsunabhängig

• Vorhandene Endgeräte 
(Notebook, Tablet)

Beispiel einer 
360°-Kamera

insta 360 ONE X2
ca. 400 €
11 x 5 x 3 cm

https://www.360-degree.education



360°-Raum: Wasserwerk Tiefengruben
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Trinkwasseraufbereitungsanlage 
Tiefengruben

TWA

• Betrieb durch 
Wasserversorgungszweckverband 
Weimar

• 1956 gebaut

• Aufbereitung des Wassers für 
Transport und Nutzung (Filterung 
und Entsäuerung)
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360°-Raum (Wolf et al., 2021)

• Insta360 One (Kamera)

• Matterport (Software)

• 78 Aufnahmepunkte

• 74 Annotationen

• Einsatz 
• Hochschullehre
• Öffentlichkeitsarbeit



360°-Raum Wasserwerk Tiefengruben

Evaluationsergebnisse 
(Wolf et al. 2021)

• Hohe Akzeptanz bei den Studierenden

• Lernwirksam

• Einzigartige Lerngelegenheit 

• Kein Ersatz für eine reale Exkursion

• 60 – 70 % einer realen Exkursion
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Aber:
Teilweise Überforderung der 

Studierenden durch freie Exploration

Verbindung von Escape Room und 360°-Raum:

Educational Escape Room

als Werkzeug zur Führung



Virtueller Escape Room: Implementierung

• Niedrigschwellig durch ein 
webbasiertes Formular 
(Vergne 2020)

• Gestaltungsmöglichkeiten
• Texte (Narrativ)

• Bilder / Grafiken

• Aufgaben 
• Multiple Choice Fragen

• Buchstabensammlung 

• Lückentext
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Prototypische Implementierungsumgebung: 
Google Forms



Lernszenario

• Hausaufgabe 

• Ankündigung in Vorlesung (visualisiert 
mit Folien)

• Durchführung einzeln

• Für 2 Wochen freigeschaltet

• Kein Limit der Zeitdauer der Exkursion

• Incentive: Punkte des Post-Tests als 
Extrapunkte für Abschlussklausur des 
Kurses
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Kurse

• Stadttechnik Wasser

• Siedlungswasserwirtschaft



Gestaltungsmöglichkeit: Texte

• Aufgabentypen
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Einführung

Anweisung



Gestaltungsmöglichkeit: Grafiken

12



Aufgaben
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Multiple-Choice-Frage

Freitext-Frage

Vorbereitung 
Lückentext



Evaluation: Lernerfolg und Motivation 
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FAM  (Rheinberg et al. 2001); N=74; 5 -Punkte Likert-Skala

Selbsteinschätzung; N=74; 10 Punkte-Skala

Vorher Nachher

M=3.1 (SD=2.32) M=6.8 (SD=1.65)

Wissen

Pre-Test Post-Test

Punkte (von 10) M=8,11 M=9,47

Zeit (min) M=16:35 M=7:18 

5 zufällig ausgewählte Fragen aus einem Pool von 15 
Multiple-Choice-Fragen; N=74

Motivation

360°-Modell Escape Room Variante

35 min 63 min 

Bearbeitungszeit



Evaluation: Emotion und Usability

Emotion M SD

Hoffnung 5.1 1.40
Freude 4.8 1.56

Stolz 4.1 1.69
Ärger 3.4 1.78

Ängstlichkeit 2.8 1.70
Langeweile 2.4 1.61

Scham 2.1 1.47

Hoffnungslosigkeit 2.1 1.46
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AEQ (Pekrun et al. 2011); N=74; 
7-Punkte Likert-Skala

Lernbezogene Emotionen Usability

Usability: Nicht-instrumentelle Qualitäten (Müller et al. 2012); N=74; 
10-Punkte Polaritätsprofil



Kommentare (Auswahl)

• „der Begleitbogen im Extra Tab war sehr hilfreich. ohne wäre ich vermutlich nicht so leicht zurecht 
gekommen“

• „Man hat Zeit sich alles in Ruhe anzusehen und durchzulesen. […] Dennoch fehlt das "Erlebnis" 
was man vor Ort mit dem Thema verbindet.“

• „finde ich die Idee des Wasserwerks eine gute Abwechslung zur reinen Vorlesung und sehr 
praxisnah“

• „Tour und Guide sind in zwei verschiedenen Tabs geöffnet, daher vergisst man den Guide schnell, 
wenn man sich gleich auf die explorativen Methoden der Tour fixiert“

• „Ich hätte lieber frei exploriert“
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Zusammenfassung

Der Escape Room …

• wurde positiv aufgenommen

• hat die Lehre bereichert

• hat die Evaluationsphase 
überstanden
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Erfolgskritische Faktoren

• Rätsel müssen korrekt sein

• Niedrigschwellige Verfügbarkeit

• Gruppenweise Bearbeitung

• Begrenzung der Verfügbarkeit

• Verknüpfung mit Leistungsnachweis

• keine Begrenzung der „Bearbeitungszeit“ ? 

Zukünftige Arbeitsfelder

• Bessere Spielmechaniken

• Verbesserung der Usability / Integration



Potenziale                          Herausforderungen

Didaktisch

• Lernen “vor Ort/am Objekt”

• Hohes Lernpotenzial

• Abwechslung

• Selbstgesteuertes Lernen

• Variabilität

Niedrigschwelligkeit

• Organisatorisch

• Technisch
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Didaktisch
• Spielerisches Lernen nicht per 

se bevorzugt
• Spielspaß
• Übersättigung

Technisch
• Plattformstabilität
• Usability

Organisatorisch
• Akzeptanz bei Lehrenden
• Verknüpfung mit Credits



Aktuelle Arbeiten

und / oder:

Integration der 
Escape Room-Mechanik

in den 360°-Raum 
(3DVista)
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WorkAdventure



Zum Ausprobieren
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Links

360°-Raum bit.ly/Tiefengruben

Webformular bit.ly/TiefengrubenBegleiter

Für Fortgeschrittene
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