
Spielerische Klimaforschung mit Augmented Reality Escape Room



GEMEINSAM LERNEN IN NEUEN 
DIMENSIONEN ERLEBEN.

KOLLABORATIV
Teamwork fördern  
durch Multiplayer 

Anwendungen 

INTERAKTIV
Escape Room für 

spielerische 
Einführung in einen 

Themenkomplex

ZEITGEMÄSS
Augmented Reality 

Anwendungen 
orientiert an aktueller 

Forschung



Digitaler Escape Room 
mit Augmented Reality

* Thema: Arktis und 
Klimaforschung

* Altersgruppe: ab 5./6. Klasse 
(10-12 Jahre)

* Bis 4 Teilnehmende pro 
Gruppe

* Durchführungszeit: 
ca. 25-30min.

* Abzeichen: Klimaforscher:in



Unsere Trackermatte 

ermöglicht den 

flexibeln Einsatz der 

digitalen Escape 

Rooms (lässt sich 

sowohl drinnen, als 

auch draußen 

platzieren).



Die Smartphones / Tablets 

befinden sich in einem 

gemeinsamen Netzwerk, 

rund um die Matte entsteht 

die digitale Spielfläche. 

Jeder Mitspielende hat ein 

eigenes Gerät und Interface 

mit einem Inventar 

(Rucksack) und Aufgaben 

(Feldbuch).



Der Guide Modus 

ermöglicht die 

Begleitung der Teams 

aus der Vogel-

perspektive. Dieser 

Modus eignet sich 

inbesondere im 

Bildungskontext.



Begleitmaterial rund 

um das Thema 

Klimaforschung und 

Arktis für die Kinder 

mit Leseteilen und 

kopierbaren 

Arbeitsblättern für 

Stationsarbeit.



Unterrichtsentwürfe, 

Lernziele und 

ergänzende 

Materialien für 

pädagogische 

Begleitpersonen.



Urkunden für die 

Kinder im Anschluss 

an die Teilnahme am 

Escape Room oder 

dem Workshop als 

Vorlage zum 

Ausfüllen.



Zielgruppen

Lehrkräfte & Schulen
• Digitaler Projekttag oder 

Unterrichtsbaustein für den 

MINT-/BNE-Unterricht

• Einbindung in Umwelt- und 

Klimaworkshops

• Förderung von Medienkompetenz 

& interaktives Lernen 

Museen & Medienzentren
• Interaktive Station für Ausstellungen

• Ergänzung zu bestehenden 

Bildungsprogrammen

• Erhöhung der Attraktivität für junge 

Besucher*innen 

Institutionen
• Einsatz in Nachhaltigkeits-

programmen

• Kooperation mit 

Umweltbildungsinitiativen

• Event-Highlight für 

Workshops & 

Veranstaltungen 



Lizenzmodell

Heartucate Trackermatte

für 24,90€ (optional) 



Technisches Setup Benötigt werden:

• Augmented Reality-fähige Tablets/Smartphones

• Ein freier Raum von ca. 4x4 Metern

• Alternativ zur Trackermatte kann ein Ausdruck 

genutzt werden (in der App verfügbar)

• Geräte müssen sich im gleichen Netzwerk befinden 

für Mehrspielermodus

Flexibles Setup:

• In der Schule: Einsatz als Gruppen- oder 

Rotationsstation

• Im Museum: Besucher*innen erkunden die Arktis als 

digitale Mitmachstation

• Auf Events: Gamifiziertes Lernelement für Workshops



Referenzen

Perfekt für unsere BNE-Workshops, 
um die Themen Klimawandel und 

Nachhaltigkeit spielerisch zu 
vertiefen. Die virtuelle Reise zur 

Forschungsstation und das 
gemeinsame Rätsellösen war für die 
Kids eine aufregende Erfahrung und 

hat den Spaßfaktor enorm gesteigert. 
Eine klare Empfehlung von uns -

insbesondere für Lehrkräfte, die BNE 
und Medienbildung zeitgemäß 

unterrichten möchten.

Hannah Kern, Landesfilmdienst 
Sachsen e.V.

„Endlich eine Augmented
Reality Anwendung, die 

das Potential von 
Mehrspieler-Interaktion im 
Lernkontext überzeugend 

demonstriert.“

Dominik Becher, ZLS, 
Universität Leipzig

„Die Lernenden waren 
begeistert von dem Spiel und 

konnten dabei ihre 
Teamkompetenz unter Beweis 
stellen. Während des Kurses 

fragten die Kinder immer 
wieder, ob sie es noch einmal 
spielen dürfen – einige haben 
es sogar zwei- oder dreimal 

durchgespielt,
ohne das Interesse zu 

verlieren.“

INSPIRATA e.V. Leipzig



So kannst du starten:

Teste die Anwendung selbst! Wir bieten Demos & kostenlose 
Testtage für Lehrkräfte & Bildungsinstitutionen an.

Jetzt Teil der Community werden! Entwickle mit uns neue 
Lernkonzepte. Informationen dazu hier: 
https://heartucate.eu/mitmachen/

Lizenz erwerben & loslegen! Shop: https://shop.heartucate.eu/

Kontakt für Rückfragen & Demo-Anfragen:
info@heartucate.eu
www.heartucate.eu

https://heartucate.eu/mitmachen/
https://shop.heartucate.eu/
http://www.heartucate.eu/


Beteiligte von „Reise in die Arktis“

Konzeptentwicklung / Story:
Franziska Weser, Anna Kirchberg, 

Josephine Fischer

Technical Director:
Vincent Schiller

Unity Programmierung:
Vincent Schiller, Tobias Marr, 

Simeon Conzendorf

Art Director:
Vincent Schiller, Robert Schröder

Interface Design:
Vincent Schiller, Robert Schröder

Virtual Set Design:
Vincent Schiller, Christoph Schade, 
Simeon Conzendorf, Juliane Fischer

Recherche:
Josephine Fischer, Amelie Friedrich

Wissenschaftliche Beratung:
Lisa Grosfeld, Hauke Flores, Morten 
Iversen, Alfred-Wegener-Institut für 

Polarforschung

Sprecher Professor:
Tim Ludwig

Illustration Begleitmaterial:
Jule Schlüter



Kontakt Heartucate:

E-Mail: info@heartucate.eu
Web: www.heartucate.eu

Shop: www.shop.heartucate.eu

Social Media: Let‘s #heartucate

mailto:info@heartucate.eu
http://www.heartucate.eu/
http://www.shop.heartucate.eu/
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