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WAS IST EIN
ESCAPE ROOM?

Ein Escape Room ist ein Gruppenspiel, bei dem die  Teilnehmen-
den innerhalb eines bestimmten Zeitrahmens Aufgaben und 

Rätsel lösen müssen, um einem szenisch und thematisch gestal-
teten Raum zu entkommen. 

Doch auch als Methode in der politischen Bildung erfreut sich der 
Escape Room wachsender Beliebtheit, unter anderem weil er viel-
fältig an unterschiedliche Themenschwerpunkte und Kompeten-
zen der Teilnehmenden angepasst werden kann. 

Darüber hinaus werden in Escape Rooms soziale Fähigkeiten 
wie Teamarbeit und Kommunikation gefördert.

In seiner kommerziellen Umsetzung als 
Gruppenspiel sind Escape Rooms längst ein 
populäres Freizeitevent.
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Das Escape-Room-Projekt „Me, Myself 
and I. And All Others. Zusammen-Le-

ben im Harz“ wurde von Mitarbeitenden 
der Heimvolkshochschule Mariaspring im 
Rahmen eines vom Bundesamt für Migra-
tion und Flüchtlinge geförderten Projektes 
zwischen 2019 und 2022 entwickelt und 
durchgeführt.

Inspirier t durch verschiedene Escape 
Rooms, die in den letzten Jahren im Rah-

men politscher Bildungsmaßnahmen kon-
zipier t wurden, war es Ziel des Projektes, 
den Teilnehmenden eine spielerische Aus-
einandersetzung mit politischen Inhalten 
zu ermöglichen. 

Die Festlegung auf die Themen Identität 
und soziale Rollen ergab sich aus der Ziel-
gruppe, den ausländischen Sprachschü-
ler*innen des Sprachenzentrums Maria-
spring in Clausthal-Zeller feld.

INSPIRIERT 
DURCH VERSCHIEDENE
ESCAPE ROOMS!
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Die Einrichtung wurde im Jahr 1954 als 
„Volkshochschulheim Mariaspring“ mit 
dem satzungsmäßigen Ziel einer „Pflege-
stätte für die kulturelle Arbeit an der länd-
lichen Bevölkerung des südhannoverschen 
Raumes“ von verschiedenen Landvolk-Ver-
bänden gegründet. Schwerpunkte der Bil-
dungsarbeit waren zunächst die kulturelle 
und politische Bildung von Menschen aus 
dem ländlichen Raum sowie Kursangebo-
te für Auszubildende und Erwerbstätige in 
der Landwirtschaft und angrenzenden Be-
reichen. Infolge des Strukturwandels und 
der sich damit verändernden Zielgruppe 
erweiterte auch die HVHS Mariaspring ihr 
Bildungsangebot. Heute liegt der Fokus 
vor allem auf politscher Bildung sowie 
internationaler und arbeitsweltbezogener 
Bildungsarbeit. Das eigene Angebot, das 
durch vier pädagogische Mitarbeitende 
konzipiert und realisiert wird, wird ergänzt 
durch Kooperationen mit unterschiedlichen 
Behörden, Verbänden und weiteren zivilge-
sellschaftlichen Organisationen.

Neben der Heimvolkshochschule in Boven-
den betreibt Mariaspring außerdem seit 
2016 ein Sprachenzentrum in Clausthal-Zel-

lerfeld, einer kleinen Universitätsstadt im 
Harz mit ca. 15.000 Einwohner*innen. Im 
Sprachenzentrum werden Deutschkurse der 
Niveaustufen A 1.1 bis C 1.1 für ausländische 
Studienanwärter*innen angeboten. Täglich 
kommen zwischen 200 und 400 Schüler*in-
nen aus über 50 Nationen ins Sprachen-
zentrum, um Deutschkurse zu belegen. Das 
Sprachenzentrum kooperiert dabei eng mit 
der Technischen Universität Clausthal. 

Für Studieninteressierte aus dem Ausland 
ist ein Studium an der TU Clausthal sehr at-
traktiv, da diese ein großes technisch orien-
tiertes Studienangebot hat und über viele 
internationale Kooperationen mit anderen 
Hochschulstandorten verfügt. So waren 
47,8 % der 3719 Studierenden, die im Win-
tersemester 2020/21 an der TU Clausthal 
eingeschrieben waren, internationale Stu-
dierende (Technische Universität Clausthal 
2021: 1). Damit hat die TU Clausthal einen 
der höchsten Anteile ausländischer Studie-
render in Deutschland, der Bundesschnitt 
lag 2020/21 bei 14,1 % (Statista 2022).

Aus den oben genannten Zahlen ergibt sich 
für Clausthal-Zellerfeld eine ganz besondere 

Bevölkerungsstruktur. Die kleine Bergstadt 
muss einen hohen Anteil an zugewanderten 
Menschen in das gesellschaftliche Leben 
integrieren. Die öffentliche Infrastruktur 
ist im Vergleich zu einer Großstadt einge-
schränkt, so gibt es zum Beispiel nur wenige 
Kultur- und Freizeitangebote. Der öffent-
liche Nahverkehr ist schwach, der nächste 
Bahnhof liegt 20 km entfernt. 

Das hat zur Folge, dass Zugewanderte und 
Einheimische sich innerhalb von Clausthal-
Zellerfeld an den gleichen sozialen Orten 
treffen, um ihre Freizeit zu gestalten. Das 
betrif f t auch das Wohnumfeld, da der all-
tägliche Kontakt sich bereits aus der ge-
meinsamen Nachbarschaft ergibt, v.a. auch 
in Studierendenwohnheimen und WGs. Die 
meisten der Zugewanderten in Clausthal-
Zellerfeld planen ein Studium an der TU 
Clausthal und bleiben dementsprechend 
mehrere Jahre vor Ort. Demnach ist das 
dortige Umfeld ihr erster dauerhafter Kon-
takt zu Deutschland und sie sammeln erste 
Erfahrungen in der deutschen Aufnahme-
gesellschaft. Damit sind Unsicherheiten 
bezüglich der neuen Kultur und des neuen 
Wohnorts verbunden.

1.1RAHMENBEDINGUNGEN

Die Ländliche Heimvolkshochschule Mariaspring ist eine nach dem Niedersächsischen Erwachsenenbildungsgesetz anerkannte und über-
regional tätige Einrichtung der Erwachsenenbildung mit rund 7.000 Teilnehmenden in mehr als 250 Kursen und Seminaren pro Jahr. Sie 

ist als eine von 22 Heimvolkshochschulen in Niedersachsen fester Bestandteil der Struktur der freien Erwachsenenbildung des Bundeslandes.

Das Sprachenzentrum Mariaspring ist oft eine der ersten Anlaufstellen für neuangekommene junge Menschen in Clausthal-Zeller-
feld, da sie dort noch vor Studienbeginn Deutsch lernen. Aufgrund der großen Diversität der Herkunftsländer treffen viele unter-
schiedliche Kulturen aufeinander. Das Escape-Room-Projekt „Me, Myself and I – And All Others. Zusammen-Leben im Harz“ richtet 
sich genau an diese jungen Menschen und die Herausforderungen, die das Leben in einem neuen Land an sie stellt.

DAS SPRACHENZENTRUM ALS ERSTE ANLAUFSTELLE
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Das Projekt „Me, Myself and I – And All Ot-
hers. Zusammen-Leben im Harz“ richtet 

sich vor allem an die Sprachschüler*innen 
des Sprachenzentrums Mariaspring. 

Dabei handelt es sich vorwiegend um junge 
Menschen zwischen 18 und 35, die aus allen 
Teilen der Welt nach Deutschland migriert 
sind, um hier ein Studium zu beginnen oder 
fortzuführen. Besonders häufig vertreten 
sind Menschen aus Afrika und Asien, zahlen-
mäßig hoben sich hier in den letzten Jahren 
vor allem die Herkunftsländer Kamerun, 
China, Iran und Jemen hervor. 

Die meisten Schüler*innen reisen mit einem 
Studierendenvisum aus Drittländern ein, 
bei einem kleinen Anteil handelt es sich 
jedoch auch um Menschen mit Fluchterfah-
rung. Aufgrund der günstigen Zulassungs-
bedingungen und geringen Lebenshal-
tungskosten für ausländische Studierende 
planen viele der Sprachschüler*innen auch 
die Aufnahme eines Studiums in Clausthal-
Zellerfeld und somit einen längeren Aufent-
halt im Harz. 

Neben dem Erwerb der deutschen Sprache 
kann daher die Hilfestellung zur Integration 
in die bestehenden gesellschaftlichen und 
sozialen Strukturen Clausthal-Zellerfelds als 

elementare Aufgabe des Sprachenzentrums 
betrachtet werden.

Viele der Sprachschüler*innen sind bereits 
hochgebildet und haben klare Ziele für die 
Zukunft. Der Umzug nach Deutschland ist 
natürlich trotzdem für viele eine Herausfor-
derung, die – auch in Anbetracht des jungen 
Alters der Schüler*innen – oft mit Unsicher-
heiten, Ängsten und Zweifeln verknüpft ist. 
Einige Aspekte des Lebens in Clausthal-
Zellerfeld wirken anfangs fremd und sind 
ohne Kontextwissen über Land und Leute 
nicht leicht nachzuvollziehen. Innerhalb 
der deutschen Aufnahmegesellschaft sehen 
sich die Zugewanderten natürlich auch mit 
Erwartungen und Vorurteilen konfrontiert, 
die häufig im Kontrast zu den gesellschaft-
lichen, familiären und individuellen Erwar-
tungen im Herkunftsland stehen. Da es sich 
bei den Sprachkursen um strikt getaktete 
Intensivkurse handelt, kann eine Diskussion 
und ein Austausch über kulturelle Besonder-
heiten, Unterschiede und Gemeinsamkeiten 
nur in begrenztem Umfang während der 
Kurse erfolgen. 

An dieser Stelle setzt das Escape-Room-Pro-
jekt an. Es soll den Schüler*innen außer-
halb des Unterrichts die Möglichkeit geben, 
ihre eigene(n) Rolle(n) in der Gesellschaft 

des Herkunftslandes und Deutschlands zu 
reflektieren. Der Escape Room und der an-
schließende Workshop sollen einen Raum 
eröffnen, in dem die Schüler*innen sowohl 
den Blick nach innen auf persönliche Fra-
gen der Identitätsfindung richten als auch 
sich über gemeinsame Erfahrungen aus-
tauschen können. In diesem Rahmen sollen 
auch gemeinsam Möglichkeiten der gesell-
schaftlichen Teilhabe herausgearbeitet wer-
den, wobei der Fokus hier auf lokaler Ebene 
liegt, um Bleibeperspektiven in der Region 
zu schaffen. Integration und Teilhabe in der 
Aufnahmegesellschaft Clausthal-Zellerfelds 
sollen also vor allem durch eine Sensibilisie-
rung in Bezug auf soziale Rollen und Rollen-
erwartungen sowie Werte, Normen und Vor-
urteile erreicht werden. 

Das Projekt hat es sich zum Ziel gemacht, 
den Teilnehmenden die Kontextabhängikeit 
sozialer Rollen sowie deren Vielfältigkeit (in-
nerhalb einer Gesellschaft, aber auch inner-
halb einzelner Individuen) näherzubringen. 
Diese Rollen variieren je nach sozialem Um-
feld und Kontext. Sind sich die Teilnehmen-
den ihrer eigenen Rollen und Rollenerwar-
tungen bewusst, kann die eigene Identität 
neu gedeutet und in Beziehung gesetzt wer-
den, was schlussendlich gesellschaftliche 
Teilhabe einfacher möglich macht.

1.2ZIELE & ZIELGRUPPE
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Escape Rooms erfreuen sich seit einigen 
Jahren großer Beliebtheit. Gemeinsam 

mit Freunden oder Familie rätseln, mit allen 
Sinnen in eine Geschichte eintauchen und et-
was zu ihrer Auflösung beitragen – all das sind 
Elemente von Escape Rooms, die altersüber-
greifend eine große Anziehung auf Menschen 
ausüben. 

Inzwischen gibt es in den meisten größeren 
Städten mehrere Anbieter, die kommerzielle 
Escape Rooms durchführen. Die Themen-
vielfalt der Angebote scheint unbegrenzt: 
von Hexenverbrennung im Mittelalter bis 
hin zu Weltraum-Missionen in ferner Zu-

kunft ist alles dabei. Vor einigen Jahren 
wurde das Potenzial von Escape Rooms auch 
in der Bildungsarbeit, vor allem in der politi-
schen Bildung, erkannt. 

Escape Rooms bieten die Möglichkeit, 
Menschen spielerisch für eine Vielzahl von 
Themen zu begeistern, die sonst möglicher-
weise eher abschreckend oder langweilig 
wirken. Im Folgenden skizzieren wir die Ent-
wicklung der Methode „Escape Room“ und 
erläutern, warum die Nutzung von Escape 
Rooms in der Bildungsarbeit mit Recht mo-
mentan im Trend liegt.

DIE THEMENVIELFALT 
DER ANGEBOTE SCHEINT 
UNBEGRENZT!
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2.1DIE ENTSTEHUNGSGESCHICHTE 
VON ESCAPE ROOMS

02

Die ersten kommerziellen Escape-Game-Angebote, bei denen das Spiel live und nicht in digitaler Form durchgeführt wurde, entstanden in 
den frühen 2000er Jahren. Auch wenn sich diese Angebote noch deutlich von den modernen Escape Rooms unterschieden, wiesen sie eine 

Reihe von Spielelementen auf, die heute noch in Escape Rooms angewendet werden. Dazu zählen zum Beispiel Teamwork, das Lösen von Rätseln 
und interaktive Requisiten („Escape Room“ 2022). Ein wichtiger Vorläufer der heutigen Escape Rooms war zum Beispiel eine Live-Variante des 
Pen-and-Paper-Rollenspiels Dungeons and Dragons, die vom Amerikaner Jeff Martin entwickelt und erstmals im Jahr 2003 auf der Gen Con Indy 
in Indianapolis durchgeführt wurde. („True Adventures“ 2021).

Im Juli 2007 eröffnete die japanische Firma 
SCRAP den wohl ersten modernen Escape Room in 
Kyoto unter dem Namen Real Escape Game (Kleist/
Krummel 2019: 19). In den folgenden Jahren öff-
neten zunächst in Asien und Europa, später auch 
auf den anderen Kontinenten, zahlreiche Escape 
Rooms. In Deutschland stieg die Anzahl der 
Escape Rooms vor allem ab Mitte 2014 stark an. 
Im September 2015 gab es mit 92 Escape Rooms 
mehr als acht Mal so viele wie im Juni 2014. Der 
2017 gegründete Fachverband der Live Escape 
und Adventure Games (FvLEAG) geht 2019 von 
mehr als 400 Anbietern mit über 1000 Escape 
Rooms aus (Schmidt 2019).

Nicht alle Anbieter berufen sich dabei auf den ja-
panischen Escape Room. So gab der Gründer des 
ungarischen Unternehmens Parapark, welches 
wesentlich für die Verbreitung von Escape Rooms 
in Europa verantwortlich war, an, keine Kenntnis-
se über den japanischen Escape Room zu haben 
(Kleist/Krummel 2019: 19). Laut Scott Nicholson, 
der sich intensiv mit der Branche beschäftigt hat, 
lasse dies darauf schließen, dass verschiedene An-
bieter durch verschiedene Einflüsse inspiriert und 
ermutigt wurden (Nicholson 2015: 6). In seiner 
Studie Peeking Behind the Locked Door: A Survey of 
Escape Room Facilities beleuchtet er die Ursprünge 
der ersten Escape Rooms genauer. Er nennt dabei 
sechs Inspirationsquellen, die zur Entwicklung von 
modernen Escape Rooms geführt haben.

12



LIVE-ROLLENSPIEL01
Live-Rollenspiele wurden in den 
1980er Jahren vor allem in der Fanta-
sy-Szene immer beliebter. Sie gaben 
den Fans bestimmter Bücher-, Film- 
oder Spielreihen die Möglichkeit be-
stimmte Szenarien mit Kostümen und 
festgelegten Regeln im realen Leben 
nachzuspielen. 

Das bereits oben erwähnte Spiel True 
Dungeons wird auch zu den Live-Rol-
lenspielen gezählt und war eines der 
ersten Konzepte, das den Schwer-
punkt vor allem auf das Lösen von Rät-
seln und weniger auf das Rollenspiel 
an sich legte.

(Nicholson 2015: 4)

RALLYES, SCHATZSUCEHN 
UND SCHNITZELJAGDEN

03

Das Prinzip einer Schatzsuche oder Schnit-
zeljagd ist wahrscheinlich fast allen noch 
aus der Kindheit bekannt. 

Anhand von verschiedenen Hinweisen und 
Rätseln begeben sich die Spielenden auf 
die Suche nach einem Ziel oder Schatz.

(Nicholson 2015: 4-5)

POINT-AND-CLICK 
ADVENTURE GAMES

02

Computerspiele, in denen man 
verschiedene Settings – in frühen 
Jahren textbasiert, später durch Kli-
cken auf Gegenstände – in einem 
grafisch dargestellten 2D oder 3D 
Raum erforschte, waren eine der 
Hauptinspirationen für spätere Live-
Escape-Games. Durch Klicken auf 
Gegenstände konnte man diese öff-
nen, nutzen oder kombinieren und 
so verschiedene Rätsel lösen, Türen 
öffnen und Räumen entkommen.

(Kleist/Krummel 2019: 18; Nicholson 2015: 4)

INTERAKTIVES THEATER 
UND SPUKHÄUSER

04

Beim interaktiven Theater interagieren 
die Teilnehmenden, genauso wie bei 
Escape Rooms, mit ihrer Umgebung 
und nehmen eine aktive Rolle in der 
Gestaltung ihrer Unterhaltung ein. 
Auf einem ähnlichen Konzept basie-
ren Spukhäuser, in denen die Besu-
cher*innen durch verschiedene Räume 
gehen und von Schauspieler*innen 
erschreckt werden. Bekannte Bei-
spiele sind die Dungeons der Merlin 
Entertainments Group zum Beispiel 
in Berlin, Hamburg, London und San 
Francisco.

(Kleist/Krummel 2019: 18; Nicholson 2015: 5; 
„Merlin Entertainments“ 2022).

ABENTEUER-SPIEL-
SHOWS UND FILME

05

Verschiedene Fernseh-Shows, 
vor allem im englischsprachigen 
Raum, deren Spielkonzept darauf 
basierte, dass die Teilnehmenden 
gemeinsam Rätsel lösen mussten, 
um einer Situation zu entkommen, 
können als Inspirationsquellen für 
heutige Escape Rooms gesehen 
werden. Auch Filme wie die India-
na-Jones-Reihe oder Cube liefer-
ten sowohl thematisch als auch in 
ihrem Aufbau Ideen für moderne 
Escape Rooms.

(Nicholson 2015: 5).

THEMATISCHE UNTER-
HALTUNGSINDUSTRIE

06

Schon bevor Escape Rooms existier-
ten, gab es in der Unterhaltungs-
industrie durchaus Angebote, die 
sich das Lösen von Rätseln in einem 
thematisch gestalteten Raum zu eigen 
machten. So öffnete zum Beispiel be-
reits 1993 ein Restaurant in Seattle, in 
dem man als Teil des Abendessens ein 
Mystery-Spiel mit Rätseln innerhalb 
des Restaurants spielte.

(Nicholson 2015: 6)
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