
ESCAPE
BUBBLES

Einblicke in ein 
Abenteuer in der 

Filterblase

Demokratie
spielerisch

gestalten:



Das Forschungsinstitut 
Gesellschaftlicher Zusammenhalt (FGZ)

● Bundesweites Verbundinstitut

● Gefördert vom Bundesministerium für 
Bildung und Forschung

● 11 Standorte | 80 Projekte | 200 
Forschende

● Interdisziplinäre Forschung zu Fragen 
rund um den gesellschaftlichen 
Zusammenhalt

● Thema am Standort Frankfurt: Streit und 
demokratische Konfliktkultur



Projektidee: 
Die “Escape Bubbles”

IDEE

● Zwei miteinander 
verbundene Escape 
Rooms

● Zwei gesellschaftliche 
Blasen müssen 
kooperieren und 
miteinander streiten, 
um ihrem Escape 
Room zu entkommen

Bildquelle: Adobe Stock



Projektumsetzung:
Partizipative Konzeption

Escape Room Agentur 
“Die Spielarchitekten”

Studierende der
Goethe-Universität Frankfurt

Forschende
des FGZ

Bildquellen: Adobe Stock



Interdisziplinäres Arbeiten & 
Konzeptionsphase

Aspekte
Partizipation (und Streit),
Erarbeiten von Fachwissen,
Gamification + X

Link zum Concept Board: https://app.conceptboard.com/board/n5aq-9huc-espt-hdux-4ipc



Partizipation (und Streit)

● Form und Inhalt: Demokratie → Partizipation
● Zielsetzung

● Struktur: Kommunikationskanäle, Projektmanagement, 
Zeitplan bzw. -pläne

● Wöchentliche Treffen mit „Sprecher*innen“

● Anfang: Themenfindung
● Ende: Roter Faden 

● Rahmung: transparent kommunizieren „wieviel Inhalt“ im 
Game sichtbar wird

● Wo sind die Grenzen der Partizipation?



Erarbeitung von Fachwissen

● Eingeladene Expert*innen 
○ Filterbubbles (pro/contra), 

Gesellschaftlicher 
Zusammenhalt, Demokratie, 
Radikalisierung...

● Informationsmenge?



Gamification

● Zusammenarbeit mit Expert*innen
(Die Spielarchitekten)

→ Rätsel
→ Roombuilding
→ Roter Faden
→ Bau

● Rahmen und Informationsmenge 
abstecken:
○ Was und wieviel passt in das 

Spiel?

● Ausweichpläne?



+ X



Das Ergebnis

STORY
● 2029: In einem zunehmend autoritären Deutschland 

versuchen Aktivist*innen eine Demonstration 
durchzuführen, um die Demokratie zu retten. 
Schaffen sie es, die richtige Route zu planen, ohne 
festgenommen zu werden?

● 2035: Deutschland hat sich zu einer Diktatur 
entwickelt. Wissenschaftler:innen versuchen im 
Untergrund herauszufinden, wie es so weit kommen 
konnte. Können sie ihre Erkenntnisse mit Hilfe einer 
Zeitmaschine in die Vergangenheit senden, um die 
Demokratie doch noch zu retten?



Das Ergebnis

UMSETZUNG
● Mobiles Escape Game mit 

zwei Räumen
● 5 Rätsel pro Raum
● 8-10 Spieler*innen pro Spiel
● Spielzeit: 45-60 Minuten

Bildquelle: FGZ



Das Ergebnis

Bildquelle: FGZ; Stadt 

Frankfurt am Main (Jan 

Hassenpflug & Salome 

Roessler)





Learnings
UMSETZUNG
● Zwischenevaluation(en) – Einarbeiten
● Moderation
● Nacheinander der Bereiche Fachwissen und Gamification
● Probespiele nach 2/3 der Projektlaufzeit?
● Offene Kommunikation im Projektteam
● längere Projektlaufzeit

KONZEPTION UND ERGEBNIS
● Lust zum Ausprobieren, Experimentieren und beständigem Anpassen
● Mobilität und Flexibilität
● Serious Gaming als zielgruppenübergreifende Ansprache- und 

Vermittlungsmöglichkeit
→ Gemeinsames und kompetitives Spielerlebnis mit Ergebnis (Erfolgserlebnis)

● Serious Gaming als Teaser/Türöffner/Impulsgeber 



Referent*innen
MANUEL STEINERT

Referent für Wissenstransfer
Forschungsinstitut Gesellschaftlicher Zusammenhalt, Goethe-Universität 
Frankfurt am Main

E-Mail: steinert@em.uni-frankfurt.de

NICOLE KRECKEL
Leitung Bildung und Vermittlung
MGKSiegen

E-Mail: kreckel@mgksiegen.de


