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Einführung

Spielidee und Spielziel
Die kniffligen Rätsel der Escape-Room-Spiele, oder im Bildungskontext auch BreakoutEdu bzw. 
EduBreakout genannt, liegen im Trend. Sie bieten den Kindern nicht nur eine besondere Schul-
stunde, die Kombination aus Spaß und fachspezifischem Lernen bietet zudem ein großes Poten-
zial für den Fachunterricht.

Bei einem EduBreakout handelt es sich um ein Spiel, das in eine übergeordnete Erzählung einge-
bettet ist, die wiederum das Spielziel vorgibt. Es kann beispielsweise darum gehen, mit einem 
Zahlencode einen Tresor zu öffnen, einem Raum mithilfe eines Passwortes zu entkommen oder 
den richtigen Morsecode zu übermitteln. In einer vorgegebenen Zeit müssen die Spielenden ver-
suchen, das Spielziel durch das Lösen von Rätseln zu erreichen.

Die Spiele basieren dabei auf Logicals, Suchseln, Quizfragen, Lückentexten, Kreuzworträtseln, 
Wahr-Falsch-Fragen, Multiple-Choice-Fragen u. v. m. Auch Informationsquellen wie QR-Codes mit 
Webseitenverweisen können zum Einsatz kommen. In allen Aufgaben sind dabei Inhaltselemente 
des Themas integriert. Fachliche Inhalte können in diesem spielerischen Rahmen erlernt, geübt 
oder wiederholt werden – auch ein fächerübergreifendes Lernen ist möglich.

Üblicherweise wird ein EduBreakout innerhalb einer kleinen Gruppe (4–6 Mitspielende in der 
Dauer von einer bis zwei Schulstunden gespielt.

Escape-Rooms erzählen immer auch eine Geschichte. Die Kinder… erfahren in dieser Rahmen-
handlung, warum sie die Aufgaben lösen müssen und warum dies in einer bestimmten Zeit 
geschehen muss (z. B. „Innerhalb von 40 Minuten müsst ihr die Rätsel lösen und den Zahlencode 
eintippen, ansonsten verschließt sich die Tresortür für immer.“).

EduBreakouts in der Schule
Die Breakouts bieten nicht nur Abwechslung vom Schulalltag, es gibt eine Reihe von pädagogi-
schen Gründen, die Escape-Room-Spiele im Unterricht einzusetzen.
 • Motivation: Die Schülerinnen und Schüler werden durch den Einsatz der Rätsel neugierig auf 

das Unterrichtsthema und lösen mit vollem Eifer die kleinen Breakout-Szenarien. Inhalte wer-
den somit auf spielerische und motivierende Weise vermittelt.

 • Förderung von Kommunikation und Kooperation: Die Kinder arbeiten in Gruppen zusammen 
und lösen gemeinsam die Aufgaben. Dies fördert die Teambildung und trainiert die sozialen 
Kompetenzen der Schülerinnen und Schüler. Die Rätsel erfordern eine gute Kommunikation 
und Kooperation innerhalb der Gruppe. Jedes Kind bringt dabei seine individuellen Fähigkeiten 
und Fertigkeiten ein und der Zusammenhalt der Gruppe wird gestärkt.

 • Förderung von logischem Denken: Durch die EduBreakouts werden die Kinder vor Probleme 
gestellt, die sie gemeinsam in der Gruppe lösen müssen. Dies trainiert die Problemlösefähigkeit 
und erfordert logisches Denken, denn nicht alle Lösungen sind sofort ersichtlich und verschie-
dene Ansätze bzw. Strategien sind nötig, um zum Ergebnis zu gelangen. Hier kann probiert, 
getestet, kreativ gedacht und getüftelt werden. Die Schülerinnen und Schülern lernen dabei, 
Aufgaben zu überdenken und verschiedene Lösungsansätze zu entwickeln.

Escape-Room-Spiele eignen sich sowohl zum Erlernen und Üben als auch Wiederholen von 
Unterrichtsinhalten. Die Breakouts können so gestaltet sein, dass sie nur gelöst werden können, 
wenn das Wissen der vergangenen Unterrichtsstunden angewandt wird. Die Kinder fes tigen so 
bereits gelernte Inhalte. Die Schülerinnen und Schüler können sich mithilfe der Rätsel jedoch 
auch neues Wissen aneignen. 
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Themenwahl
EduBreakouts können in nahezu allen Fächern und zu beinahe allen Themen eingesetzt werden. 
Neben dem Religionsunterricht bieten sie sich z. B. zu Themen der folgenden Fächer an:
 • Deutschunterricht mit Themen wie Märchen, Fabeln, Textsorten, Wortarten, Satzglieder …
 • Sachunterricht mit Themen wie Körper und Sinne, Naturphänomene, Feuerwehr, Wald …
 • Mathematikunterricht mit Themen wie Geometrie, Sachrechnen, Größen, Grundrechenarten, 

Einmaleins …

Wie ein Klassenzimmer zum Escape Room wird
Die Klasse in einen Raum einzusperren, geht natürlich nicht. Arbeiten Sie daher mit verschiede-
nen Kisten und Truhen, die verschlossen werden können. Auch die Kopiervorlagen am Ende eines 
Breakouts können zur Veranschaulichung genutzt werden. Hierbei handelt es sich um Bildvorla-
gen von Schlössern, in die die Lösung (ein Zahlencode) eingetragen wird.

Sinnvoll ist es, die Klasse in Teams einzuteilen. Damit die Gruppen bunt gemischt sind, können 
Sie die Karten zur Gruppeneinteilung (s. Anhang) verwenden. Je nach Fähigkeiten der Schülerin-
nen und Schüler können den einzelnen Gruppenmitgliedern verschiedene Aufgaben zugeteilt 
werden:  schreiben, Zeit im Blick haben, Material verwalten usw.

Der Klassenraum kann zudem mit passender Dekoration ausgestattet werden.

Breakout-Materialien
Folgende Materialien sollten für die Schülerinnen und Schüler bereitstehen:
 • Rätselvorlagen in der Anzahl der Gruppen
 • Belohnung für die fertigen Teams
 • Karten zur Gruppeneinteilung
 • Informationen für die Spielteams
 • Urkunde für die fertigen Teams
 • Scheren, Kleber und Stifte
 • eine Stoppuhr, um die verbleibende Zeit anzuzeigen
 • ggf. verschiedene Schlüssel und Schlösser sowie abschließbare Boxen
 • ggf. Tablets bzw. Computer mit Internetzugang für die Recherche
 • ggf. Requisiten zur stimmungsvollen Dekoration des Klassenraums

Reflexion des Breakouts
Folgende Fragen ermöglichen eine Reflexion im Anschluss an das Spiel:
 • Wie haben wir in der Gruppe zusammengearbeitet?
 • Was hat gut funktioniert?
 • Was würden wir beim nächsten Spiel anders machen?
 • Wie können wir beim nächsten Mal im Team besser zusammenarbeiten?
 • Was haben wir gelernt?
 • Welche Aufgaben waren leicht?
 • Welche Aufgaben waren schwer? 
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Anleitung für die Lehrkraft
Hier finden Sie EduBreakouts für den Religionsunterricht. Die Spiele sind für Grundschulkinder der 
Klassen 3 und 4 konzipiert.

Die Anzahl der Rätsel bzw. die Aufgaben können beliebig reduziert oder erweitert werden. Dazu 
müssen lediglich die Eingabefelder beim Zahlenschloss sowie die Zeitangabe in der Geschichte 
angepasst werden.

Die einzelnen Breakouts sind wie folgt aufgebaut:

 • Die kleinen Bastelaufgaben auf den Seiten „Belohnung“ oder „Inhalt der Schatzkiste“ können 
für die Schülerinnen und Schülern in einer Schatztruhe aufbewahrt werden, die mit einem 
echten Zahlenschloss verschlossen ist und den Gruppen zu Beginn zusammen mit dem ersten 
Rätsel überreicht wird. Die Belohnungen können den Kindern auch nach dem Überreichen des 
richtigen Lösungscodes zusammen mit der Urkunde übergeben werden. 

 • Die Geschichte zum Spiel wird zu Beginn der Unterrichtsstunde vorgelesen. Die Stelle, an der 
die Rahmenerzählung unterbrochen wird, ist markiert. Haben alle Gruppen die Rätsel gelöst 
und der Lehrkraft das Endergebnis genannt, wird das Ende der Geschichte vorgelesen.

 • Die Rätsel werden in numerischer Reihenfolge ausgegeben. Zunächst erhält jede Gruppe die 
benötigten Materialien sowie das erste Rätsel. Haben Teams ein Rätsel gelöst, können sie die 
Lösungen sowie das Endergebnis von der Lehrkraft kontrollieren lassen und erhalten anschlie-
ßend das nächste Rätsel.

 • Vorbereitung der Rätsel:
 ⚪ Die Rätselmaterialien müssen für die Gruppen an den Trennlinien auseinandergeschnitten 
werden.

 ⚪ Beinhaltet ein EduBreakout eine Schatzkiste mit einem Zahlenschloss, muss diese vorab mit 
den Bastel- bzw. Belohnungsaufgaben in Gruppenstärke befüllt und ggf. mit weiteren Beloh-
nungen ausgestattet werden.

 ⚪ Weitere notwendige Informationen werden in den entsprechenden Hinweisen zur Vorberei-
tung und Durchführung des EduBreakouts beschrieben.

 • Tipps und Lösungen der Rätsel finden Sie jeweils am Ende des Breakouts. Kommt eine Gruppe 
während des Spiels nicht weiter, kann sie sich Tipps abholen oder Zwischenergebnisse kontrol-
lieren lassen. Die Anzahl der genutzten Tipps kann für jedes Team von der Lehrkraft notiert 
werden.
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im KEllEr dEr WEltrEligionEn

Hinweise zur Vorbereitung und Durchführung
Die Gruppen erfahren durch die vorgelesene Geschichte, dass sie Rätsel zum Thema Welt
religionen im Team lösen müssen, um aus einem Museumskeller zu entkommen. Das Edu
Breakout umfasst insgesamt acht Rätsel.
Zur Belohnung erhält jedes Kind eine Urkunde und eine Bastelvorlage für ein Weltreligionen-
Mobile. Für das Mobile benötigt jedes Kind fünf Schnüre sowie einen Ast oder Kleiderbügel, an 
dem die Bilder aufgehängt werden können.

 GESCHICHTE

Heute ist endlich der Schulausflug, auf den ihr euch schon lange 
gefreut habt. Ihr fahrt mit der Klasse zu der Ausstellung „Raum der 
Religionen“, einer Art Museum, in dem man sich Themenkoffer aus
leihen, mit Filmen, Bild und Lernkarten arbeiten und zu den fünf 
Weltreligionen forschen kann. Nach einer langen Busfahrt seid ihr 
endlich an eurem Ziel angekommen. Die Ausstellung liegt in einem 
alten Gebäude, hohe Steinsäulen markieren den Eingang. Ihr betre
tet den Korridor. Eine große Treppe liegt vor euch, riesige Fenster 
von der Decke bis zum Boden machen den Raum noch imposanter. 
Eure Lehrkraft teilt euch mit, dass ihr in der kommenden Stunde 
eigenständig die Ausstellung erforschen dürft. Anschließend soll 
sich die gesamte Klasse wieder am Eingang einfinden. Schnell geht ihr durch die Gänge des 
alten Gebäudes. Eine kleine Gruppe von euch findet eine Treppe, die in den dunklen Keller führt. 
Sollt ihr dort hinunter? Mutig entscheidet ihr, dass ihr abwärts gehen und schauen wollt, welche 
spannenden Materialien es dort gibt. Am Fuße der Treppe findet ihr eine große, eiserne Tür. Sie 
ist nur angelehnt. Vorsichtig betretet ihr den Raum. Es ist stockdunkel. Ihr gewöhnt euch nur 
langsam an die Dunkelheit. Plötzlich fällt hinter euch die Tür mit einem lauten RUMS zu. Jetzt 
könnt ihr wirklich gar nichts mehr sehen. Vorsichtig tastet ihr euch zurück zur Tür. Einer von euch 
findet zum Glück einen Lichtschalter. Ihr ruckelt heftig an der Tür und versucht, sie zu öffnen – 
keine Chance, sie ist fest verschlossen. Neben der Tür findet ihr ein Eingabefeld für einen Num
merncode und einen kleinen Zettel mit diesen Sätzen:

Die Tür ist verschlossen? Nur mithilfe eines 4-stelligen Codes könnt ihr sie öffnen. Dafür habe ich euch acht 
Rätsel zu den Weltreligionen hinterlassen. Löst ihr sie richtig, bekommt ihr den Türcode. Ich wünsche euch viel 
Erfolg – und den braucht ihr auch, denn hier herunter kommt selten jemand ...

Ihr müsst euch beeilen. In weniger als einer Stunde sollt ihr wieder am Eingang des Museums 
auf eure Klassenkameraden treffen.

 ENDE DER GESCHICHTE

Mit zittrigen Fingern gebt ihr den Code ein. Und da: Das Licht am Eingabefeld leuchtet grün und 
die Tür öffnet sich. Ihr seid frei! Schnell geht ihr zu eurer Klasse zurück. Das war genug Abenteuer 
für einen Tag.
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 BELOHNUNG (1)

Weltreligionen-Mobile
 • Male die Bilder an.
 • Schneide die Kreise aus.
 • Nimm dir für jede Weltreligion eine Schnur.
 • Klebe an jede Schnur passende Bilder zu der Religion.
 • Suche dir einen Stock und knote die Schnüre nebeneinander daran fest.

Judentum

Christentum

✁
✁

✁

✁
✁

✁
✁
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 BELOHNUNG (2)

Islam

Buddhismus

Hinduismus

✁
✁

✁
✁

✁
✁

✁

✁
✁

✁

✁
✁

✁
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