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Escape Games in der Lehre als Ansatz zur Teamentwicklung



Warum Escape Games in 
der Lehre nutzen?
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Förderung des Teamzusammenhalts

Aktives Lernen und Anwenden
von Wissen

Steigerung der Motivation und 
Lernbereitschaft

Entwicklung individueller Kompetenzen
(z.B. Problemlösefähigkeiten, Stressmanagement)

Entwicklung von Teamkompetenzen
(z.B. soziale Kompetenzen, emotionale Intelligenz)

Förderung der Interdisziplinarität

und mehr



Entwicklung unserer Escape Rooms
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Konzeption Wissenschaftliche

Fundierung

Iterative Testung und Weiterentwicklung

Anwendung

Praktische

Expertise

Im Studium In der Forschung Für Unternehmen

• Aktuell Einbindung in fünf Modulen aus
den Bereichen HRM, Entrepreneurship 
und Responsible AI

• Primäre Ziele: Kompetenzentwicklung & 
Selbsterfahrung im geschützen Rahmen

• Wissenschaftliche Untersuchungen von 
Gründungsvorhaben (im Team) und 
Rollenentwicklung im Kontext von KI

• Entwicklung und Messung erfolgkritischer
Kompetenzen/Faktoren/Veränderungen
durch begleitende Prä-/Postmessungen

• Teamprozesse erleben und unter wissen-
schaftlicher Begleitung reflektieren

• Nutzung als Seminar- & Workshopfläche
für Trainings- und Entwicklungsprozesse

• Einbindung in Assessment Center
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Unsere Infrastruktur - Think Space, Collaboration Space & KI-Labor
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#1 Think Space #2 Collaboration Space #3 KI-Labor
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Best Practice Beispiel - Das „Group Dynamics“ Modul 
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Hintergrund des Group Dynamic Moduls
• Kontext: Mastermodul im Studiengang “Management & Economics”; 5 CP; ca. 30 Studierende aufgeteilt in 5 Gruppen; Englischsprachig
• Lernziele: 
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Theoretischer
Input

Neun interaktive Seminar-
sitzung zum Aufbau einer
theoretischen Basis im
Bereich Gruppendynamiken
& Teamentwicklung

Selbsterfahrung im
Escape Room

Spielen von 2 Escape Rooms 
inkl. Reflexion zum Kennen-
lernen im Team und Aufbau 
von Teamkompetenzen

Beobachtung

Beobachtung des Team-
geschehns eines realen
Arbeitsteams mit dem Ziel
Herausforderungen und 
Hindernisse zu identifizieren

Entwicklung einer
Teamintervention

Nutzung der theoretischen
Basis mit den ausgewerteten
Beobachtungen zur Ent-
wicklung und Durchführung
einer wiss. fundierten
Teamintervention

Wissensaufbau Kompetenzentwicklung Praktische Anwendung

• StudierendekennenerfolgskritisherFaktorenund Prozessevon Teams in einemorganisationalenUmfeld(z.B.Wissen überGruppendynamiken, Teamentwicklung, Teamführung)

• StudierendekönnenHerausforderungenund Hindernisserealer Arbeitsteamsidentifizieren (z.B. interne Konflikte, unterschiedlicheProblemlösestrategien)

• Studierendehabendie eigenenTeamkompetenzenentwickeltdurchdas Erlebenund die Reflexionihres individuellenund Gruppen-bezogenenVerhaltens

• Studierendesindin der Lage ihrWissenin der realenArbeitsweltanzuwenden,z.B. inderEntwicklungvonTeaminterventionenundTeamcoachings
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Take-Aways

Was könnt ihr 
mitnehmen?
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1. Escape Games sind mehr als eine Freizeit-
beschäftigung und stellen ein nützliches, 
innovatives didaktisches Werkzeug dar

2. Escape Games fördern neben der Motivation die 
Entwicklung von individuellen und team-
bezogenen Kompetenzen

5. Die Einbindung und Entwicklung von Escape 
Games in der Lehre bedarf sorgfältiger Abwägung
und der Formulierung eines klaren
Zielverständnisses (Was will ich damit erreichen?)

4. Escape Games sind flexible in ihrer Ausgestaltung
und lassen sich in nahezu jedem Anwedungs-
kontext integrieren

3. In Escape Games findet aktives Lernen statt und 
Wissen wird direkt angewedet (→ Lerntransfer)
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Fragen?
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