
 

 

B1.2 
Creating meaningful 
escape room 
challenges 



 

 

Bearbeiten Sie die folgenden Übungen zu zweit.  

Sinnvolle Rätsel erstellen  

Ein Escape Room kann aus einer Reihe von Rätseln bestehen. Diese Rätsel werden 
in der Regel der Reihe nach präsentiert. Das sequentielle Erscheinungsbild von 
Rätseln in Escape Rooms ist oft einfacher zu gestalten und hat viele Vorteile im 
Hinblick auf die Spielerfahrung. Ein Vorteil besteht insbesondere darin, dass es 
weniger Anleitung erfordert und somit den Schülern den Lernerfolg erleichtert. Ein 
weiterer Vorteil besteht darin, dass die Trainer die Aktivität der Spieler auf einfachere 
und genauere Weise verfolgen können, da der Fortschritt und die Leistung aller 
Schüler leichter gemessen werden können (López-Pernas, Gordillo, Barra, & 
Quemada, 2019). Bei der Erstellung eines jeden Rätsels empfiehlt es sich, das Rätsel 
sorgfältig mit dem Thema des Raumes zu verbinden und Informationen so 
bereitzustellen, dass sie für die Spielerinnen und Spieler im Kontext des Spielumfelds 
verständlich sind. Im Kern verwendet ein Escape-Room-Puzzle eine einfache 
Spielschleife:  
 
1. A Zu überwindende Herausforderung 
2. A Lösung (kann versteckt sein)  
3. A Die Anerkennung für die Bewältigung der Herausforderung (Wiemker, Elumir & 
Clare, 2015). 
 
 
Ihre Aufgabe ist es, zu entscheiden, ob die folgende NEET-SYSTEM Escape Room 
Challenge unter dem Titel " VERLASSENES SCHIFF" (Kompetenzbereich 
Kulturelles Bewusstsein) nach den genannten Kriterien sinnvoll ist.  
Wir empfehlen Ihnen, zunächst die Handlung sorgfältig zu lesen und die 
Herausforderungen zu bedenken, und dann mit den Aktivitäten fortzufahren.  
 



 

 

 
 

  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bei falscher Antwort erhält der Spieler: 
 

  



 

 

Für die richtige Antwort erhält der Spieler: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

DIE GESCHICHTE GEHT WEITER BIS ZUR NÄCHSTEN HERAUSFORDERUNG 

 
 

 
Bei falscher Antwort erhält der Spieler: 

 
  



 

 

Für die richtige Antwort erhält der Spieler: 
 

  



 

 

Aktivität 1: Bitte füllen Sie die Tabelle mit den gewünschten Informationen aus 
und geben Sie Ihre Einschätzung ab. 
 

 
Gibt es eine Herausforderung, die es 
zu bewältigen gilt? 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gibt es eine Lösung? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gibt es eine Anerkennung für die 
Bewältigung der 
Herausforderungen?  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Sind diese Herausforderungen der 
Escape Room sinnvoll? (bitte geben 
Sie eine Begründung) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  



 

 

Aktivität 2: Um sinnvolle Rätsel zu schaffen, empfiehlt es sich, die Kriterien für ein 
"gutes" Rätsel zu berücksichtigen. Wenn ein Designer auf alle unten aufgeführten 
Kriterien mit "Ja" antwortet, hat er/sie wahrscheinlich ein gutes Rätsel erstellt.  Ihre 
Aufgabe ist es, zu entscheiden, ob die folgenden Kriterien für diese besonderen 
Escape Room Herausforderungen in Betracht gezogen werden.   
 
Ist das Rätsel in die Handlung integriert?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Sind die Hinweise auf die Rätsel logisch?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Können die Rätsel mit den bereitgestellten Informationen gelöst werden?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Tragen diese Rätsel zur Atmosphäre des Escape Room-Plots bei? 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

 
 

 

 



 

 

 

 


