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Escape-Spiel:

Die Tierheim-Geschichte ,Prozentrechnung® besteht aus 9 Aufgaben zum Thema
Prozentrechnung, vermehrter und verminderter Grundwert, Zinsrechnung (Jahres-
und Monatszinsen) und ist fur Klassenstufe 8 gedacht, kann aber mit guten 7. Klassen
ggf. auch schon gespielt werden.

Die Schuler brauchen zum Rechnen Papier, Stift und Taschenrechner. Man sollte
den Gruppen vorher sagen, dass es das Ziel ist, dass alle Mitglieder der Gruppe
die Losung nachvollziehen konnen. Im Idealfall rechnet jeder selbst, und die
einzelnen Gruppenmitglieder vergleichen zunachst ihre Ergebnisse, bevor sie in den
LAsungsplan schauen.

Material:
Startzettel; Losungsplan; Spielkarten und Hilfekarten

Vorbereitung:

Den Losungsplan fur jede Gruppe auf DIN A 4 kopieren (Papier oder festen Karton).

Startzettel (Anfang der Geschichte) und ggf. die Spielanleitung fur jede Gruppe
kopieren.

Die Spielkarten A bis X werden pro Gruppe beidseitig auf festes Papier (Karteikarten,
DIN A 4/Karton) gedruckt, zerschnitten und jeweils alphabetisch sortiert. S. 7 und 8
sind Vorder- und Ruckseite von jeweils 4 Karten, ebenso S. 9 und 10 usw.

Die Karten umfassen Aufgabenkarten (FortfUhrung der Geschichte und Aufgabe im
Kasten), Checkkarten und Fehlerkarten (,Dieses Ergebnis ist leider nicht richtig®,
z. T. mit Tipps zu einzelnen Aufgaben, die aber nicht fur jede falsche Aufgabe passen).

Ich empfehle, die Hilfekarten nicht fur jede Gruppe zu kopieren, sondern 1 bis 2
Sets entweder fur alle zuganglich irgendwo auszulegen oder als Lehrer auf Anfrage
auszugeben. Die freien Hilfekarten konnen noch mit Tipps beschriftet werden, wenn
eine Gruppe irgendwo hangt und man Hilfen fur alle bereitstellen mochte.
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Spielidee & Durchfuhrung:

Eine Geschichte (Escape-Aufgabe; Mathe-Krimi; Schatzsuche ...) fihrt die Schiler
durch die Aufgaben. Die Schiler bekommen ...

* den Losungsplan,
* den ,Startzettel”,
* einen Satz Spielkarten (A bis X).

Die wichtigste Regel: Es diirfen nur Karten angesehen werden, auf die ein
Hinweis gefunden/errechnet wurde.

Die Kartenstapel liegen alphabetisch sortiert und verdeckt auf dem Tisch. Die
Schuler beginnen mit dem Startzettel. Sie lesen den Anfang der Geschichte, die
eine Problemsituation darstellt, die sie 16sen sollen. Der Startzettel verweist auf die
Karte A, die man dadurch ansehen darf. Hier geht die Geschichte weiter und es gilt,
eine Aufgabe zu l6sen. Die Schiler errechnen ein Ergebnis. Jeder in der Gruppe
sollte dazu beitragen bzw. das Ergebnis zumindest nachvollziehen konnen.

Auf dem Losungsplan schauen die Kinder ganz links in der ersten Spalte nach, wo
der Buchstabe der Aufgabe steht. In der entsprechenden Zeile gehen sie nach rechts,
bis sie — hoffentlich — ihr Ergebnis finden. Ist es nicht vermerkt, ist es falsch. Wenn sie
ihr Ergebnis finden, steht in der entsprechenden Spalte ganz oben ein Buchstabe,
der auf eine weitere Karte verweist. Falls sie richtig gerechnet haben, sollte das eine
Check-Karte sein, mit der sie unter dem entsprechenden Aufgabenbuchstaben in der
Geschichte weiter und zur nachsten Aufgabe gelangen. Wenn das Ergebnis falsch
ist, kann es sich um eine Check-Karte oder auch direkt um eine Fehlerkarte handeln.

Beispiel: Aufgabe A wurde geldst, die SuS haben als Losung 25 errechnet. Die 25
steht in der Spalte W. Die SuS durfen sich die Karte W ansehen. Es ist eine Check-
Karte. Da die SuS gerade versuchen, Aufgabe A zu l16sen, schauen sie nach, welche
andere Karte dieser Aufgabe zugeordnet ist. A @ X.

D. h. sie durfen jetzt die Karte X ansehen. Hierauf steht: ,Dieses Ergebnis ist leider
nicht richtig!“ Die SuS mussen die Aufgabe erneut rechnen. Wenn sie nicht weiter
kommen, konnen sie sich eine Hilfe-Karte anschauen.

Wenn die Aufgabe richtig gelost wird, verweist die Check-Karte auf die nachste
Aufgabenkarte, auf der die Geschichte weiter geht und eine neue Aufgabe wartet.

Bei der Erklarung vorab kann der Lehrer ggf. eine Check-Karte (z. B. ,B“) zeigen,
damit die Schiler wissen, wie sie aussieht und wie sie damit die nachste Karte finden.

Der Lehrer hat einen Kontrollplan, in dem er an den roten Kringeln erkennen kann,
+ die wievielte Aufgabe die SuS gerade bearbeiten (gelbes Kastchen ganz vorn),

» welches die richtige Losung der Aufgabe ist (roter Kringel) und auf welche neue
Karte diese Losung verweist (Buchstabe Uber der entsprechenden Spalte),

* zu welchen ,falschen“ Ergebnissen Hinweise auf der nachsten Karte sind (fett
umrandet).

Dieser Kontrollplan (S. 23) ist ausschlieBlich fiir die Lehrperson
gedacht und darf nicht kopiert oder ausgeteilt werden!
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Mathe-Escape-Spiel ,,Prozent” - So geht’s:

Vor dem Spiel legt ihr den Lésungsplan und die Karten als Stapel verdeckt
und von A bis Z sortiert auf den Tisch.

Regeln: Das Material nicht beschriften/knicken!

Ihr durft nur die Karten ansehen, auf die ihr einen konkreten Hinweis bekommt
oder die sich durch den Losungsplan oder eine Check-Karte ergeben.

In jedem Schritt musst ihr eine Aufgabe I6sen. Wenn ihr gar nicht weiter kommt, konnt ihr
euch eine Hilfekarte nehmen. Vielleicht bringt sie euch weiter. Wenn ihr ein Ergebnis habt,
geht ihr im Losungsplan in der zum Buchstaben auf der Aufgabenkarte passenden Zeile
nach rechts und schaut, in welcher Spalte eure Losung steht.

Ist sie gar nicht dabei, habt ihr falsch gerechnet.

Wenn ihr sie findet, seht ihr ganz oben in der Spalte den Buchstaben, mit dem es
weiter geht. Mit der richtigen Losung findet ihr so eine Kontrollkarte, auf der ihr mit Hilfe
des Buchstabens auf der Aufgabenkarte eine weitere Karte erhaltet. Die Karten fihren
euch von Aufgabe zu Aufgabe und durch die Geschichte.

Die Aufgabenkarten legt ihr zur Seite. Alle anderen Karten werden jeweils wieder in den
Stapel einsortiert.

Jetzt geht es mit der Geschichte los. Viel Spap!

( Startzettel > Im Tierheim

Eigentlich wolltet ihr nur im Tierheim einen Hund ausfuhren. Als ihr ihn
zuruckgebracht habt, stand aber gerade die Tur zum Kleintier-Haus offen,
und ihr konntet nicht anders, als dort kurz reinzuschauen. Die Tiere dort
waren so niedlich, dass ihr wohl nicht auf die Zeit geachtet habt. Auf einmal
geht das Licht aus. Ihr erschreckt, und sucht im Dunkeln die Tur.

Als ihr diese findet, ist sie verschlossen. |hr ruft, aber keiner antwortet.
Hat man euch hier drin vergessen? Wie kommt ihr jetzt raus. Ein Griff zu den
Handys zeigt euch, dass ihr hier leider keinen Empfang habt.

Mist! Was konnt ihr jetzt tun? Erst einmal braucht inr wieder Licht. Mit der
Handy-Taschenlampe findet ihr einen Notstromschalter in einem Glaskasten.
Dieser ist mit einem Zahlenschloss gesichert.

Nur wie lautet der Code?

An der Seite des Kastens klebt ein Post-it.
Ilhr schaut drauf und lest: Karte A.
Konnt ihr den Kasten damit offnen?
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