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Zusammenfassung: Durch die fortlaufende Digitalisierung steigen die Anfor-

derungen an die Professionalisierung von (angehenden) Lehrkräften stetig an. Um 

alle Lernenden weiterhin zur gesellschaftlichen Teilhabe zu befähigen, müssen 

Lehrkräfte Methoden anwenden, welche neben den schulischen Inhalten auch not-

wendige Kompetenzen im Umgang mit digitalen Medien vermitteln. Speziell im 

MINT-Bereich ist ein stetiger Wandel der technischen Gegebenheiten zu beobach-

ten, weswegen die Digitalisierung der naturwissenschaftlichen Begabungsförde-

rung einen notwendigen Schritt beschreibt. Digitale Escape-Rooms liefern durch 

ihre flexiblen und variablen Gestaltungsmöglichkeiten einen ansprechenden Rah-

men, um sowohl naturwissenschaftliche Inhalte als auch digitale Kompetenzen zu 

fördern. Im Rahmen eines Online-Seminars zur naturwissenschaftlichen Bega-

bungsförderung wurde eine interaktive Planungshilfe für (angehende) Lehrkräfte 

entwickelt, die es ihnen ermöglicht, eigene digitale Escape-Rooms zu entwickeln 

und als Unterrichtsmethode zu nutzen. Das Material wurde für diesen Beitrag über-

arbeitet und erweitert, um es auch losgelöst von einem begleitenden Seminar nutz-

bar zu machen. So kann es flexibel in eigene Seminarkonzepte eingegliedert oder 

aber als begleitendes Material im Rahmen von Fortbildungskonzepten zugänglich 

gemacht werden. 
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1 Einleitung 

Der öffentliche Diskurs über die Digitalisierung verschiedener Lebensbereiche ist ge-

prägt von unterschiedlichen Positionen in Politik, Wirtschaft und Bildung. Auf der einen 

Seite wird argumentiert, dass nur durch die fortschreitende Digitalisierung zukünftig 

Ziele wie globale Vernetzung und wirtschaftliches Wachstum erreicht werden können. 

Auf der anderen Seite werden negative Folgen wie der steigende Energiebedarf und so-

ziale Diskrepanzen angeführt (Haider & Schmeinck, 2022). Auch aus bildungspoliti-

scher Sicht zeigt sich die Relevanz des Themas in aktuellen Zielsetzungen und Beschlüs-

sen. Hier wird vor allem auf die sich stetig ändernden beruflichen Anforderungen und 

die wachsenden digitalen Hürden der gesellschaftlichen Teilhabe (bspw. Umgang mit 

sozialen Medien) reagiert, welche als Teile einer „digitalen Revolution“ (KMK, 2016, 

S. 8) betitelt werden. Die damit einhergehenden Anforderungen an Schulen und deren 

Lehrkräfte werden nicht erst seit der COVID-19-Pandemie deutlich. Auf Schulebene 

werden immer wieder zwei bedeutende Gelingensbedingungen für Digitalisierung ge-

nannt. Die erste Grundvorrausetzung bildet die digitale und technologische Ausstattung 

der Schulen, welche während der Pandemie durch Sonderförderprogramme und zusätz-

liche staatliche Mittel stärker in den Fokus gerückt wurde. Auf der anderen Seite kann 

eine gute digitale Infrastruktur nur dann gewinnbringend im Unterricht eingesetzt wer-

den, wenn die handelnden Lehrkräfte entsprechende Kompetenzen aufweisen und diese 

fortlaufend erweitern (Knoth & Haider, 2022). Diese Kompetenzen werden in Modellen 

wie dem TPaCK-Modell (Koehler et al., 2013) beschrieben, welches später im DPaCK-

Modell (Huwer et al., 2019) für die digitale Lehre konkretisiert wurde.  

Neben den genannten grundlegenden Anforderungen an die Professionalisierung von 

Lehrkräften im Bereich der Digitalisierung rücken darüber hinaus Verknüpfungen zu 

anderen wichtigen Kompetenzbereichen von Lehrkräften in den Fokus (Middendorf, 

2022). So sollen die Chancen digitaler Unterrichtsmethoden und Medien genutzt wer-

den, um Lernvorrausetzungen zu diagnostizieren und Schüler*innen eine individuelle 

Begabungsförderung zu ermöglichen (u.a. Eickelmann, 2020; KMK, 2021). Zielvorstel-

lung dieser Verbindungen ist eine digitale Begabungsförderung, welche über automati-

sierte Lernstands- bzw. Lernprozessanalysen für alle Schüler*innen persönlich zuge-

schnitten wird (Middendorf, 2022). Mit den immer neuen Anforderungen an die 

Professionalisierung der Lehrkräfte erweitert sich auch der Bedarf an Fort- und Weiter-

bildungsangeboten, da die geforderten digitalen Kompetenzen immer mehr von der blo-

ßen Anwendung vorhandener digitaler Methoden hin zur Erstellung und Implementie-

rung spezifischer Tools und Unterrichtsinhalte rückt.  

Um dem steigenden Fortbildungsbedarf im Bereich der digitalen Begabungsförderung 

nachzukommen, wird im vorliegenden Artikel ein digitales Tool zur Planung und Ent-

wicklung eines naturwissenschaftlichen Virtual-Escape-Rooms als Beispiel beschrieben. 

Dabei werden grundlegende Planungsschritte, die Erstellung digitaler Unterrichtsinhalte 

und deren Einbettung in einen Escape-Room als anregende Unterrichtsumgebung prä-

sentiert. Das grundlegende Material besteht hierbei aus einer interaktiven Planungshilfe 

für (angehende) Lehrkräfte.  

2 Didaktischer Kommentar 

Das Material wurde als Begleitmaterial eines Seminars zur naturwissenschaftlichen Be-

gabungsförderung erstellt. Im Seminarkonzept, welches insgesamt acht 90-minütige Sit-

zungen umfasste, wurde zusammen mit den Studierenden ein digitaler Escape-Room als 

Beispiel für die digitalisierte Begabungsförderung entwickelt. Die Planungshilfe wurde 

dabei als Leitfaden einbezogen. In den ersten beiden Seminarsitzungen wurden zunächst 

die einzelnen Planungsschritte thematisiert. Um diese praxisnah zu vermitteln, wurde 

bereits in dieser Phase die Planungshilfe begleitend zum Seminar eingesetzt. 
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Abbildung 1: Beispielhafte Escape-Room-Oberfläche zum Thema „Flucht aus dem Vi-

ruslabor – Genetik für Zuhause“ (eigene Darstellung) 

Anschließend wurden vier Seminarsitzungen dazu genutzt, um anhand des Tools tatsäch-

liche Entwicklungsarbeit zu leisten. Die Escape-Rooms wurden für die Verwendung in 

der 5. Klasse eines Gymnasiums erstellt, wobei die Wahl der Inhalte den Studierenden 

überlassen wurde. Da es sich bei den Escape-Rooms um ein zusätzliches Angebot zur 

naturwissenschaftlichen Begabungsförderung handelte, wurden auch Themen zugelas-

sen, die über die Kernlehrpläne hinausgehen (s. Abb. 1 & 2). Beispielhafte Themen wa-

ren „Tatort Küche“ – Experimente für Zuhause, „Flucht aus dem Viruslabor“ – Genetik 

für Zuhause“ oder „Lost in Space“ – Physik im Weltraum. In den letzten beiden Semi-

narsitzungen präsentierten die Studierenden ihre entwickelten digitalen Escape-Rooms 

und die Entwicklungsarbeit wurde mit Blick auf den eigenen Professionalisierungspro-

zess reflektiert. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abbildung 2: Videografierter Versuch zur DNA-Sequenzierung (eigene Darstellung) 
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Um das Planungstool auch unabhängig von einem begleitenden Seminar nutzbar zu ma-

chen, wurde es für diesen Beitrag überarbeitet und erweitert. Dabei wurden zu jedem 

thematisierten Planungsschritt bei der Erstellung eines digitalen Escape-Rooms ein Hil-

febereich anhand der Inhalte aus dem begleitenden Seminar ergänzt, was den Benut-

zer*innen ermöglicht selbstständig mit dem Material zu arbeiten. Durch die Weiterent-

wicklung lässt sich das Material flexibel nutzen und kann beispielsweise auch in eigene 

Seminarkonzepte einbezogen werden. Ob das Material jedoch konkret zum Inhalt eines 

Seminars gemacht, als Begleitung einer einzelnen Sitzung oder als Zusatzmaterial für 

(angehende) Lehrkräfte genutzt wird, ist bewusst offengehalten.   

3 Material 

Die vorliegende interaktive Planungshilfe ist an die Planungsschritte für digitale Escape-

Rooms nach Neumann et al. (2020) angelehnt und umfasst insgesamt zehn Teilschritte. 

Für jeden Teilschritt wurde eine Aufgabe formuliert, die den Benutzer*innen eine ange-

leitete Planung ermöglichen sollen. Zu jeder dieser Aufgaben wird ein Hilfebereich      

bereitgestellt. Die Hilfebereiche beinhalten je nach Teilschritt Impulse, beispielhafte Lö-

sungsvorschläge, Recherchetipps und weiterführende Links. Das Material bietet unter-

schiedliche Möglichkeiten zur Einbindung in ein Seminarkonzept. Dabei kann es zum 

einen als konkreter Inhalt dienen oder seminarbegleitend zur Verfügung gestellt werden. 

Das Planungstool wurde in Formularform konzipiert, damit die Benutzer*innen ihre 

Ideen und Notizen direkt in die Datei einpflegen können. Die eingegebenen Inhalte wer-

den am Ende des Dokuments automatisch in einer verkürzten Übersicht zusammenge-

tragen.  

Im Folgenden werden die zehn Teilschritte der Planungshilfe kurz beschrieben. Im 

ersten Schritt werden die Rahmenbedingungen (Lerngruppe; Klassenstufe; Arbeitsform; 

Ort; Zeitbegrenzung; Schwierigkeitsgrad) abgefragt, deren Klärung eine wichtige Vo-

raussetzung für die weiteren Planungen bildet. Erst wenn das Setting des digitalen Es-

cape-Rooms festgelegt wurde, ergeben sich weitere Überlegungen zur (technischen) 

Umsetzung, welche in den kommenden Schritten thematisiert werden. Dabei muss auch 

die Medienkompetenz der Zielgruppe beachtet werden. Hierbei gilt je jünger die Ziel-

gruppe, desto mehr Hilfestellungen, wie Tipps oder Beispiellösungen, müssen integriert 

werden. Gegebenenfalls müssen auch Anweisungen für Betreuer*innen erstellt werden, 

die bei der Durchführung unterstützen. Insgesamt sind lineare und enger angeleitete Es-

cape-Rooms für jüngere Schüler*innen meist besser geeignet als freie Formate. Im zwei-

ten Schritt werden die Lernziele des Escape-Rooms erfragt. Die Orientierung an Lern-

zielen des schulischen Curriculums liefert unabhängig vom Setting eine gute Stütze für 

den weiteren Aufbau des Escape-Rooms. Für den Einsatz der Methode in der Schule ist 

dieser Schritt logischerweise obligatorisch, aber auch für außerschulische Angebote ist 

die Festlegung von Lernzielen als Planungsschritt hilfreich. Zu jedem gesetzten Lernziel 

werden im folgenden Schritt eine Zielfrage und eine zugehörige Musterantwort formu-

liert. Das hilft die gesetzten Lernziele in Aufgaben, Versuche oder naturwissenschaftli-

che Rätsel zu übersetzen. Diese gewährleisten zum einen die Erreichung der Lernziele, 

zum anderen können aus den formulierten Musterantworten bereits Codewörter gebildet 

werden, welche im Escape-Room später als Schlüssel zur nächsten Stufe / zum nächsten 

Raum dienen. Im vierten Planungsschritt müssen konkrete Inhalte geplant werden. Je 

nach Rahmenbedingungen, können Aufgaben, Versuche und Rätsel entwickelt oder zu-

sammengetragen werden, welche in den Escape-Room einfließen sollen. Dafür können 

aktuelle wissenschaftliche Themen aus Fachzeitschriften, Schulbüchern, Materialsamm-

lungen oder schulpraktischen Zeitschriften Beispiele liefern. Sobald die Inhalte des Es-

cape-Rooms festgelegt wurden, wird im nächsten Schritt der Thematische Hintergrund 

entwickelt. Erste Anhaltspunkte ergeben sich hierbei bereits aus den zuvor festgelegten 

Inhalten und deren thematischer Passung. Im Bereich des Storytellings sind hier jedoch 
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kaum Grenzen gesetzt und man hat die Möglichkeit eine anregende und spannende At-

mosphäre für den Escape-Room zu schaffen. Anschließend kann für die entwickelte 

Rahmengeschichte leicht ein Design erstellt werden, welches im digitalen Escape-Room 

als „Benutzeroberfläche“ dient (siehe Abb. 1). Dieses Hintergrundbild kann beispiels-

weise entweder mit verschiedenen Softwares digital erstellt oder real arrangiert und ab-

fotografiert werden. Sobald die Rahmengeschichte und die verschiedenen Designs bzw. 

Räume erstellt sind, müssen die Verknüpfung der einzelnen Ebenen, Aufgaben und Rät-

sel vorgenommen werden. Dabei gibt es verschiedene Möglichkeiten den Escape-Room 

aufzubauen (offen; linear, pfadbasiert, hybrid). Je offener ein digitaler Escape-Room ge-

staltet wird, desto größer ist der motivierende Charakter. Damit das offene Prinzip funk-

tionieren kann, müssen die Inhalte allerdings sehr gut aufeinander abgestimmt und die 

Verknüpfung der geplanten Rätsel oder Experimente muss so erstellt werden, dass keine 

Stufe übersprungen werden kann. Hier haben lineare oder pfadbasierte Escape-Rooms 

einen Vorteil, da die Verknüpfungen weniger planungsintensiv sind. Es besteht jedoch 

die Gefahr, dass der motivierende Effekt bei einer zu starken Anleitung sinkt. Folglich 

muss bei der Planung abgewogen werden, welche Phasen offener bzw. enger angeleitet 

gestaltet werden. Einen Kompromiss stellen pfadbasierte oder hybride Escape-Rooms 

dar, bei denen sich freie und angeleitete Phasen abwechseln. So können die Schüler*in-

nen das Ziel auf unterschiedlichen Wegen erreichen und der explorative Charakter wird 

beibehalten. Um einen interaktiven Escape-Room zu erstellen, bedarf es der richtigen 

Software, im Planungstool werden daher an dieser Stelle beispielhaft mögliche Produkte 

vorgestellt und weiterführende Links zur Einarbeitung geliefert. Im nächsten Schritt 

müssen die Verknüpfungen bzw. unterschiedlichen Ebenen mit Schlössern versehen 

werden. Dazu können mit bestimmten Softwares (bspw. Adobe Captivate) Codefelder 

implementiert werden, welche nach Eingabe eines zuvor entdeckten Codes zur nächsten 

Aufgabe führen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abbildung 3: Beispielhaftes Rätsel mit Codefeld, dass zur nächsten Stufe des Escape-

Rooms führt (eigene Darstellung) 

Aber auch ohne zusätzliche Software können die Inhalte und Aufgaben so geplant wer-

den, dass sie nur nacheinander absolviert werden können. Dazu bietet es sich beispiels-

weise an, den Aufgabentext der nächsten Aufgabe zu verschlüsseln. Die Verschlüsselung 

kann dann nur mithilfe des entdeckten Codeschemas und einer sogenannten Caesar-

Sonne aus der vorangegangenen Aufgabe gelöst werden. Die Finalisierung des digitalen 

Escape-Rooms kann je nach Setting und verwendeter Software unterschiedlich ausfallen 

(bspw. Exportformat). Unabhängig davon, muss geklärt werden, wie der Escape-Room 
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den Schüler*innen zugänglich gemacht werden soll und welche technischen Hilfsmittel, 

wie bspw. Zugangslinks oder Serverablagen, benötigt werden. Im letzten Planungsschritt 

sollte die Möglichkeit für ein Feedback entwickelt werden. Wird der Escape-Room im 

Klassenzimmer in den Unterricht eingebunden, kann man sich hier ein direktes Feedback 

einholen. Um automatisch ein (anonymes) Feedback nach der Durchführung zu erhalten, 

kann am Ende des Escape-Rooms eine entsprechende Plattform genutzt werden, um die-

ses einzufordern (bspw. Google Forms). 

4 Theoretischer Hintergrund 

Escape-Rooms, physisch oder digital, finden in der naturwissenschaftlichen Bildung in 

den letzten Jahren mehr und mehr Beachtung, da Sie die Möglichkeit bieten, Schüler*in-

nen für verschiedenste Themen- und Fachbereiche zu begeistern (Clapson et al., 2020; 

Edwards et al., 2019; Morrell & Ball, 2019). Da es ein ausgesprochenes Ziel der natur-

wissenschaftlichen Begabungsförderung ist, Schüler*innen für die MINT-Fächer zu be-

geistern und sie dazu zu befähigen ihre Talente im späteren Leben sinnstiftend für die 

Entwicklung der Gesellschaft einzusetzen (Renzulli & Reis, 2021), bildet der Einsatz 

von digitalen Escape-Rooms eine gute Möglichkeit, die Schüler*innen flexibel in ver-

schiedene Themenbereiche blicken zu lassen und ihr Interesse zu fördern. Zusätzlich 

können die Vorteile der digitalen Lehre genutzt und den Forderungen nach der Digitali-

sierung der Begabungsförderung (Eickelmann, 2020; Middendorf, 2022) entgegenge-

kommen werden.  

Nichtsdestotrotz geht der Einsatz von digitalen Escape-Rooms mit hohen Anforde-

rungen an die ausführende Bildungseinrichtung und den zugehörigen Lehrpersonen ein-

her. Neben den technischen Grundvorrausetzungen gelten die Kompetenzen und das 

Professionswissen der handelnden Lehrkräfte als maßgebliche Gelingensbedingung der 

digitalisierten Lehre (Knoth & Haider, 2022). Koehler et al. (2013) entwickelten dazu 

zunächst das TPaCK-Modell, welches technologisches Wissen (Technological Know-

ledge; TK) mit den Professionswissensbereichen Inhaltswissen (Content Knowledge; 

CK) und dem pädagogischen Wissen (Pedagogical Knowledge; PK) in Verbindung setzt. 

Die Schnittmenge dieser Bereiche bildet das technologisch-pädagogische Inhaltswissen 

(Technological Pedagogical Content Knowledge; TPCK), welches den Kern des Modells 

ausmacht und je nach fachdidaktischer Sichtweise individuelle Formen annehmen kann 

(Huwer et al., 2019). Es sind hier beispielsweise deutliche Unterschiede in der Verwen-

dung und Relevanz technischer Geräte oder Methoden zwischen einzelnen (naturwissen-

schaftlichen) Fächern zu erkennen. Auf Grund der fortschreitenden digitalen Transfor-

mationsprozesse in der Gesellschaft wird Lehrkräften bei der Bereitstellung von 

digitalisierten Lerninhalten nicht länger nur technologisches Wissen, sondern weiterge-

hend auch Kenntnis über die sogenannte Digitalität abverlangt (Stalder, 2016).  

Der Begriff der Digitalität beschreibt den durch digitale Räume (bspw. soziale Medien) 

erweiterten individuellen Handlungsraum einer Person (Stalder, 2016). Aus bildungsthe-

oretischer Sicht muss diese neue und sich stetig weiterentwickelnde Dimension bei der 

Planung und Durchführung von digitalen Unterrichtsinhalten einbezogen werden. Zum 

einen bietet der digitale Handlungsraum eine Vielzahl an immer neuen Möglichkeiten 

und Methoden für den Unterricht. Zum anderen ist es ein ausgesprochenes Ziel Schü-

ler*innen dazu zu befähigen die angesprochene digitale Transformation aktiv mitzusteu-

ern (Kerres, 2018), das heißt es müssen fachunabhängig Kompetenzen im Umgang mit 

dem neuen digitalen Raum vermittelt werden, wofür digitale Escape-Rooms durch die 

Anbindung an verschiedenste Formate einen entsprechend flexiblen Rahmen liefern 

können. Neben dem Wissen über Möglichkeiten der Digitalisierung und der Fähigkeit 

diese im eigenen Unterricht einzusetzen, umfasst der Begriff der Kompetenz nach 

Weinert (2001) darüber hinaus die motivationale Ebene, was auch auf die digitalen Kom-

petenzen von Lehrkräften übertragen werden kann. Nur wenn Lehrkräfte gewillt sind 

https://doi.org/10.11576/dimawe-6739


Peperkorn & Wegner 160 

Die Materialwerkstatt (2023), 5 (4), 154–162 https://doi.org/10.11576/dimawe-6739 

sich mit den Möglichkeiten, Methoden und Chancen der Digitalisierung von Fachunter-

richt auseinanderzusetzen, kann in verschiedenen Lernsettings davon profitiert werden. 

Generell lässt sich im Kontext der Professionalisierung über das Professionswissens und 

den Kompetenzbegriff eine Verbindung zwischen der digitalen Lehre und der fachspe-

zifischen Begabungsförderung ziehen. In beiden Bereichen muss ausreichend Wissen 

über die Ausgangslagen, Möglichkeiten und Methoden vorliegen und die Kompetenz 

aufgebaut werden, diese im eigenen Unterricht einzusetzen (Fischer, 2019; Huwer et al., 

2019). Die in diesem Beitrag vorgestellte Planungshilfe soll angehenden und praktizie-

renden Lehrkräften ermöglichen den digitalen Escape-Room als Unterrichtsmethode zu 

erschließen und ihre digitale pädagogische (Inhalts-)Kompetenz (Döbeli Honegger, 

2021) auszubauen. 

5 Erfahrungen 

Die interaktive Planungshilfe wurde bisher ein Semester lang im Rahmen eines Online-

Seminars zur naturwissenschaftlichen Begabungsförderung für angehende Lehrkräfte 

eingesetzt. Der digitale Escape-Room als Unterrichts bzw. Enrichment-Methode stieß 

bei den teilnehmenden Studierenden auf großes Interesse, da sie den motivierenden Cha-

rakter gut nachvollziehen konnten. Durch die vielfältigen Gestaltungsmöglichkeiten der 

Escape-Rooms waren viele Studierende nach der Vorstellung der Methode zunächst ab-

geschreckt, da es ihnen schwer viel sich ein entsprechendes Endprodukt vorzustellen. 

Die schrittweise Anleitung bei der Erstellung des Escape-Rooms gab den Studierenden 

spürbar Sicherheit und das Material konnte ihnen helfen, ihre Ideen und Vorstellungen, 

die durch die Anregungen im begleitenden Seminar gegeben wurden, zu bündeln. So 

konnten alle Studierenden im Rahmen des Seminars das Ziel erreichen einen funktionie-

renden digitalen Escape-Room zu erstellen. Dabei konnte die Entwicklungsarbeit mit-

hilfe des Materials gut strukturiert werden und anhand der vielfältigen Ergebnisse konnte 

erkannt werden, dass genügend Spielraum für kreative Ideen und Umsetzungsbeispiele 

blieb. Probleme bei der Entwicklungsarbeit der Studierenden waren vor allem in der 

Themenfestlegung und technischen Umsetzung zu erkennen. Obwohl durch das beglei-

tende Seminar immer wieder Inputs gegeben wurden, gab es Schwierigkeiten die The-

menideen in konkrete Versuche oder Aufgaben zu übersetzen. Außerdem waren einige 

Studierende mit der technischen Umsetzung überfordert und immer wieder auf Hilfe an-

gewiesen. Im vorliegenden Material wurden in den entsprechenden Hilfebereichen zum 

einen Recherchetipps und mögliche Themenquellen, zum anderen Verweise zu Tutorials 

zu einzelnen Softwares ergänzt, um den beiden genannten Problemen entgegenzuwirken.  

Der Einsatz der Planungshilfe war bisher an ein begleitendes Seminar gebunden, wes-

wegen noch keine Erfahrungen bezüglich des Hilfebereichs und des unbetreuten Einsat-

zes des Materials vorliegen. Es wäre daher interessant eine Rückmeldung von eventuel-

len Nutzer*innen zu erhalten, um das Material fortlaufend weiterzuentwickeln.  
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