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Aufgabe Planung

Plane zu jedem deiner gesetzten 

Lernziele und der zugehörigen Zielfrage 

ein Experiment oder entwickle ein Rätsel 

bzw. eine Aufgabe, welche(s) 

zur Musterlösung bzw. zu den von dir 

geplanten Schlüsselwörtern führt.



Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms @.8.

Thematischer Hintergrund 

Schreibe eine Hintergrundgeschichte, die den 

Kontext oder das Thema für den „Raum” oder die 

Umgebung liefert, aus dem bzw. der die 

Schüler:innen entkommen sollen. Verwende 

eine fette und kursive Schrift, um Hinweise 

zu geben, wo sich das erste Rätsel versteckt. 

Rahmen 

Übersicht 

Schlösser 



Aufgabe Planung

Erstelle ein Bild oder Foto des virtuellen 

Raums oder der Umgebung, aus dem 

bzw. der die Schüler*innen „fliehen“ 

sollen. Füge das Bild in ein 

Dokument ein, das dir ermöglicht 

Links zu den einzelnen Rätseln und 

Aufgaben einzufügen.



Aufgabe Planung

Überlege dir, wie dein Escape-Room

aufgebaut sein soll. Wird von einer Oberfläche

aus alles erreichbar sein? Gibt es mehrere

verschiedene (lineare) Level? Gibt es mehrere

Wege zum Ziel?

Für die Umsetzung musst du ein Programm

wählen, welches dir ermöglicht, verschiedene

Folien miteinander zu verknüpfen.



Aufgabe Planung

Überlege dir eine Strategie, mit der du 

sicherstellen kannst, dass die Schüler*innen 

bestimmte Aufgaben lösen müssen, um im 

Escape-Room eine Ebene weiter zu kommen. 

Tipp: Arbeite dabei mit Codes (Zahlen oder 

Buchstaben) und gestalte Aufgaben der 

nachfolgenden Ebenen so, dass sie nur 

mithilfe des zuvor gelösten Codes lösbar sind.



Aufgabe Planung

Im Zuge der Finalisierung deines digitalen 

Escape-Rooms musst du die Zugänglichkeit 

gewährleisten. Je nach dem, für welche 

Arbeitsform du dich entschieden hast, musst 

du die technischen Gegebenheiten klären. Um 

den Escape-Room online verfügbar zu 

machen, brauchst du bspw. einen Server oder 

eine Cloud, auf dem / der du diesen 

hochladen kannst.



Aufgabe Planung

Überlege dir eine Möglichkeit ein 

Feedback zu deinem Escape-Room 

einzuholen. Die Schüler*innen sollten 

bspw. die Möglichkeit haben Fehler oder 

Unklarheiten anzusprechen, damit diese 

in zukünftigen Durchläufen behoben 

werden können.



Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms @.8.

Hilfe zu Rahmenbedingungen 

Beschreibe die Lerngruppe, für die der 

digitale Escape-Room erstellt werden 

soll, setze Zeitlimit und den 

Schwierigkeitsgrad und beschreibe 

den Ort, an dem der Escape-Room 

durchgeführt werden soll. 

Lerngruppe: 

Klassenstufe: 

Arbeitsform: 

Ort: 

Zeitbegrenzung: 

Schwierigkeitsgrad: 

In welchem Setting wird der Escape-Room angeboten? (Schule; Enrichment; Nachhilfe; ... ) 

Wie gut ist das Textverständnis der Schüler*innen? Müssen sprachliche Hilfestellungen 
beachtet werden? 

Wie gut sind die digitalen Kompetenzen der Schüler*innen? Müssen Anleitungen erstellt 

werden? Haben alle Zugang zu Internet? 

Wie gut sind die experimentellen Fähigkeiten der Schüler*innen? Müssen Experimente 
bspw. mit Videoanleitungen versehen werden? 

- Für welche Klassenstufe wird der Escape-Room erstellt?

- Wir der Escape-Room in Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeit bearbeitet?

- Wird der Escape-Room zuhause oder in der Schule/ am Projektort bearbeitet? Sind alle 
technischen Vorrausetzungen gewährleistet?

- Soll der Escape-Room eine Zeitbegrenzung bekommen? Wenn ja, wie soll diese durchgesetzt 
werden?

- Wie schwer soll der Escape-Room sein? Welche Differenzierungsmöglichkeiten sollen 

eingeplant werden?



https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/
https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/
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Aufgabe Planung

Plane zu jedem deiner gesetzten Lernziele und der

zugehörigen Zielfrage ein Experiment oder entwickle

ein Rätsel bzw. eine Aufgabe, welche(s) 

zur Musterlösung bzw. zu den von dir 

geplanten Schlüsselwörtern führt.



Recherchetipps Zeitschriften und Broschüren

https://www.komm-mach-mint.de/experimente
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/experimente-fuer-kinder
https://www.simplyscience.ch/
https://www.uni-frankfurt.de/91184625/Experimente_f%C3%BCr_zuhause
https://phet.colorado.edu/de/
https://www.mint-digital.de/
https://www.friedrich-verlag.de/biologie/unterricht-biologie/
https://mint-zirkel.de/
https://www.helmholtz.de/transfer/schuelerlabore/materialien/
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/begleitende-materialien/forscherthemen-broschueren
https://www.friedrich-verlag.de/biologie/digital-unterrichten-biologie
https://www.friedrich-verlag.de/biologie/biologie-5-10
https://www.mint-digital.de/fileadmin/user_upload/210617_NW_Digital_Toolbox_Band_2_Webversion.pdf
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„Raum”

* finden, an dem alle Experimente bzw. Themen vorkommen könnten. Für einen

sagt doch immer Bescheid, wenn sie geht, und ist 



Aufgabe Planung

Erstelle ein Bild oder Foto des virtuellen 

Raums oder der Umgebung, aus dem 

bzw. der die Schüler*innen „fliehen“ 

sollen. Füge das Bild in ein 

Dokument ein, das dir ermöglicht 

Links zu den einzelnen Rätseln und 

Aufgaben einzufügen.

https://www.doodly.com/
https://www.canva.com/
https://www.animaker.de/


Aufgabe Planung

Überlege dir, wie dein Escape-Room

aufgebaut sein soll. Wird von einer Oberfläche

aus alles erreichbar sein? Gibt es mehrere

verschiedene (lineare) Level? Gibt es mehrere

Weg zum Ziel?

Für die Umsetzung musst du ein Programm

wählen, welches dir ermöglicht, verschiedene

Folien miteinander zu verknüpfen.

Hybrid



https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/p/powerpoint/CFQ7TTC0HLG1?activetab=pivot:%C3%BCbersichttab&ef_id=CjwKCAjwvsqZBhAlEiwAqAHEladXwDrw8jfklLxbxK6UdBKxYXpyR8MwMoHEiWYm-aV9fj9GX9sDURoC5EIQAvD_BwE:G:s&OCID=AIDcmm409lj8ne_SEM_CjwKCAjwvsqZBhAlEiwAqAHEladXwDrw8jfklLxbxK6UdBKxYXpyR8MwMoHEiWYm-aV9fj9GX9sDURoC5EIQAvD_BwE:G:s&lnkd=Google_O365SMB_Brand&gclid=CjwKCAjwvsqZBhAlEiwAqAHEladXwDrw8jfklLxbxK6UdBKxYXpyR8MwMoHEiWYm-aV9fj9GX9sDURoC5EIQAvD_BwE
https://www.adobe.com/de/products/captivate.html
https://support.microsoft.com/de-de/office/einf%C3%BCgen-von-pdf-dateiinhalt-in-eine-powerpoint-pr%C3%A4sentation-5e7719d5-508c-4c07-a3d4-68123c373a62
https://www.youtube.com/watch?v=dm_g-8LhvNE
https://www.youtube.com/watch?v=dm_g-8LhvNE
https://www.youtube.com/watch?v=dm_g-8LhvNE


Aufgabe Planung

Überlege dir eine Strategie, mit der du 

sicherstellen kannst, dass die Schüler*innen 

bestimmte Aufgaben lösen müssen, um im 

Escape-Room eine Ebene weiter zu kommen. 

Tipp: Arbeite dabei mit Codes (Zahlen oder 

Buchstaben) und gestalte Aufgaben der 

nachfolgenden Ebenen so, dass sie nur 

mithilfe des zuvor gelösten Codes lösbar sind.

https://escaperoomspiele.com/escape-room-raetsel-typen-und-ideen/


Aufgabe Planung

Im Zuge der Finalisierung deines digitalen 

Escape-Rooms musst du die Zugänglichkeit 

gewährleisten. Je nach dem, für welche 

Arbeitsform du dich entschieden hast, musst 

du die technischen Gegebenheiten klären. Um 

den Escape-Room online verfügbar zu 

machen, brauchst du bspw. einen Server oder 

eine Cloud, auf dem / der du diesen 

hochladen kannst.

Je nach verwendeter Software sieht die Finalisierung unterschiedlich aus. Bei Adobe Captivate

https://helpx.adobe.com/de/captivate/using/publish-projects-html5-files.html
https://support.microsoft.com/de-de/office/speichern-von-powerpoint-pr%C3%A4sentationen-als-pdf-datei-9b5c786b-9c6e-4fe6-81f6-9372f77c47c8


Aufgabe Planung

Überlege dir eine Möglichkeit ein 

Feedback zu deinem Escape-Room 

einzuholen. Die Schüler*innen sollten 

bspw. die Möglichkeit haben Fehler oder 

Unklarheiten anzusprechen, damit diese 

in zukünftigen Durchläufen behoben 

werden können.

https://www.google.de/intl/de/forms/about/
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Schritt Aufgabe Planung 
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Beschreibe die Lerngruppe, für die der digi-
tale Escape-Room erstellt werden soll, 
setze ein Zeitlimit und den Schwierigkeits-
grad und beschreibe den Ort, an dem der 
Escape-Room durchgeführt werden soll. 

Lerngruppe: 

Klassenstufe: 

Arbeitsform: Einzelarbeit ☐ Gruppenarbeit ☐ 

Ort: Zuhause ☐ Klassenzimmer ☐ 

Zeitbegrenzung: 

Schwierigkeitsgrad: 

L
e

rn
z
ie

le
 Erstelle eine Liste mit den (max.) fünf wich-

tigsten Lernzielen, die durch den digitalen 
Escape-Room erreicht werden sollen. Falls 
der Escape-Room in einem schulischen 
Setting verwendet wird, sollte das entspre-
chende Curriculum beachtet werden. 

1 

2 

3 

4 

5 
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1 

A 

2 

A 

3 

A 

4 

A 

5 

A 

Schreibe zu jedem Lernziel eine Frage, 
welche von den Schüler*innen die 
entsprechenden Kompetenzen abfragt, 
und formuliere Musterantworten. Markiere 
in den Musterantworten Schlüsselbegriffe.
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Plane zu jedem deiner gesetzten Lernziele 
und der zugehörigen Zielfrage ein Experi-
ment oder entwickle ein Rätsel bzw. 
eine Aufgabe, welches zur Musterlösung 
bzw. den von dir geplanten 
Schlüsselwörtern führt.  
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Schreibe eine Hintergrundgeschichte, die 
den Kontext oder das Thema für 
den „Raum” oder die Umgebung liefert, 
aus dem die Schüler*innen entkommen 
sollen. Verwende eine fette und kursive 
Schrift, um Hinweise zu geben, wo sich 
das erste Rätsel versteckt. 
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Erstelle ein Bild oder Foto des 
virtuellen Raums oder der Umgebung, 
aus dem bzw. der die Schüler:innen 
„fliehen“ sollen. Füge das Bild in ein 
Dokument ein, das dir ermöglicht, Links zu 
den einzelnen Rätseln und Aufgaben 
einzufügen. 
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Überlege dir, wie dein Escape-Room aufge-
baut sein soll. Wird von einer Oberfläche 
aus alles erreichbar sein? Gibt es mehrere 
verschiedene (lineare) Level? Gibt es meh-
rere Wege zum Ziel?  
Für die Umsetzung musst du ein Programm 
wählen, welches dir ermöglicht, verschie-
dene Folien miteinander zu verknüpfen. 
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Überlege dir eine Strategie, mit der du 
sicherstellen kannst, dass die 
Schüler*innen bestimmte Aufgaben lösen 
müssen, um im Escape-Room eine 
Ebene weiter zu kommen.  

Tipp: Arbeite dabei mit Codes (Zahlen 
oder Buchstaben) und gestalte 
Aufgaben der nachfolgenden Ebenen so, 
dass sie nur mithilfe des zuvor gelösten 
Codes lösbar sind. 
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Im Zuge der Finalisierung deines digitalen 
Escape-Rooms musst du die Zugänglich-
keit gewährleisten. Je nach dem, für 
welche Arbeitsform du dich ent-
schieden hast, musst du die technischen 
Gegebenheiten klären. Um den Escape-
Room online verfügbar zu machen, 
brauchst du bspw. einen Server oder eine 
Cloud, auf dem / der du diesen hochladen 
kannst. 
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 Überlege dir eine Möglichkeit ein Feedback 
zu deinem Escape-Room einzuholen. 
Die Schüler*innen sollten bspw. die 
Möglichkeit haben Fehler oder 
Unklarheiten anzusprechen, damit diese 
in zukünftigen Durchläufen behoben 
werden können. 
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