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Worum geht es heute?

Warum Escape Rooms?
« Educational Escape Rooms, Forschungsstand und die Inner Development

Goals als Kompetenzrahmen

Das Modul an der HWR Berlin

 Kursstruktur, Aufgabenstellung, Beispiele — analog und digital

Transfer in Ihre Lehre

* Aufwand, Gelingensbedingungen und konkrete Anregungen fur den Einstieg

HWR Berlin 2026



Was ist ein Educational Escape Room?

« Teambasierte Live-Spiele: Hinweise entdecken, Ratsel Idsen, ein Ziel unter

Zeitdruck erreichen

« Educational Escape Rooms (EERS): fur Lehr-Lern-Zwecke adaptiert,

zugeschnitten auf Zielgruppe und Lernsituation

» Ratsel und Aufgaben sind mit fachlichen Inhalten verkntpft — hier: Themen des

Nachhaltigkeitsmanagements
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Was sagt die Forschung?

EERs fordern Engagement, Motivation und

Teamarbeit !

*
Aktive Wissensanwendung starkt Problemlésen und -l g;‘_/“*

kritisches Denken

Theoretische Fundierung wachst

Kaum erforscht: Studierende als Designer:innen —
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der Ansatz des Moduls
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Inner Development Goals: Kompetenzen fur
Transformation

DG-Dimensione Collaborating — Zusammenarbeit

Acting — Handlungsfahigkeit

Being — Innere Haltung

Thinking — Kognitive Fahigkeiten

Relating — Verbundenheit



Vier Kompetenzen im Fokus

» Kreativitat — eigene Spielwelten, Narrative und

Ratsel erfinden

* Ko-Kreation — gemeinsam im Team gestalten

und fur Mitstudierende entwickeln

* Perspektivwechsel — vom Lernenden zur

Lehrperson und Spieldesignerin werden

* Umgang mit Komplexitat — Fachinhalt,

Dramaturgie und Spielbarkeit zusammenbringen

HWR Berlin
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Das Modul an der HWR Berlin

Modul ,Corporate Environmental Management®
an der HWR Berlin

Gruppenprojekt: Studierende konzipieren, bauen

und testen eigene Escape Rooms

Jede Gruppe vertieft ein Kernthema des

Nachhaltigkeitsmanagements

* Vorgabe: Spielzeit ca. 30 Minuten — gespielt von

den anderen Gruppen

HWR Berlin
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The 5 Core Topics

o]o 0 oose Fro Circular Economy

ESG Reporting

Technologies for Sustainability

Sustainable Supply Chains

Climate Change & Business Strategy

HWR Berlin 2026



Rahmenbedingungen &
Aufgabenstellung

» Aufgabenstellung mit IDG-Bezug: Kompetenzen

sind Teil der Aufgabe und der Reflexion

 Arbeit findet in den Prasenzsitzungen statt — mit

Coaching durch Lehrende und Tutorin

* Freie Formatwahl: analog vor Ort, digital oder

hybrid — inklusive Handout

HWR Berlin
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Beispiel-ER aus dem Kurs

EfSICIANEJE
ROO M

TECHNOLOGIES FOR SUSTAINABILITY

Malin Schleicher, Sandra Plettig, Jamie Lipecky, Diana Kabak, Omar Alshibli
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Impressionen aus dem Kurs
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Impressionen aus dem Kurs

HWR Berlin 2026



Impressionen aus dem Kurs
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Impressionen aus dem Kurs

tly 100 Million Investment Crediis 16 tIHBIVEs that will
inable and competitive |u!nm.;gh  wisely | Pay
iy

ers. Some investments & m_v.n
INVESTMENT OPTIONS AND THEIR COSTS
R&D for Innovative Bio-Materials (Cost: 30MS$) - [Letter: 1
-osmetic "Greenwashing" Marketing Campaign (Cost: 10MS) - [Letter: 2|
Al Optimization for Green Supply Chain (Cost: 20M$) - [Letter: R |

Installation of Solar Panels on Existing Factory Roofs (Cost: 15M Cr) - [Letter: X}

Investment in Circular Economy Platform (Cost: 40M$) - [Letter: F|
Purchase Carbon Offsets Wit t Emission Reduction (Cost: 5M$) - [Letter: Q}

Partnership with Renewable Energy Provider (Cost: 10M$) - [Letter: My

One-off "Beach Clean-up" Project (Cost: 5M$) - [Letter: Y

)ptions you have chosen to invest in, the amount of your investment. Place them in descending order ...
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Analog, digital oder hybrid?

Physische Ratsel, Schlosser und Tools wie Genially, HSP oder Moodle
Requisiten hohe Immersion, aber Material- ortsunabhéangig, wiederverwendbar und
und Raumbedarf. gut skalierbar.

Hybrid: physischer Raum mit digitalen
Elementen (QR-Codes, Tablets) —
kombiniert Immersion und Flexibilitat.
Digitale RAume sind barrierearm
zuganglich und einfach an andere
Standorte tbertragbar.

HWR Berlin 2026



Und der Aufwand?
Gelingensbedingungen

 Ja, es ist aufwendig — aber: Hier gestalten die

Studierenden, nicht die Lehrenden
» Der Designaufwand ist auch die Lernleistung

 Einmal entwickelte Raume und Rubrics sind

(theoretisch) in Folgesemestern nachnutzbar

HWR Berlin
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Beobachtungen & Outcomes aus
dem Kurs

 Teilweise sehr hohes Engagement: Gruppen

investieren freiwillig Zeit in Story, Material und Details

* Reflexionen zeigen: Perspektivwechsel und

Teamprozesse werden bewusst erlebt und benannt
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* Fachinhalte werden vertieft — wer ein Ratsel baut,

muss das Thema wirklich verstehen

© ShadeON/iStock/Getty Images

» Unterschiedliche Komplexitatsgrade
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Transfer: So gelingt der
Einstieg
« Mit einem Ratsel in einer Sitzung starten

« Kostenfreie Tools wie Genially oder H5P

nutzen

« Studierende als Designer:innen ernst

nehmen

HWR Berlin
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Fragen & Austausch

) Welche Fragen haben Sie? Was
wurden Sie ausprobieren?

0
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