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[ WAS SIND MINI-ESCAPE-RooMS? ]

Die kniffligen Ratsel der Escape-Room-Spiele, im Bildungskontext auch Breakout-Edu bzw. Edu-
Breakout genannt, liegen im Trend. Bei einem Edu-Breakout handelt es sich um ein Spiel, das in eine
Ubergeordnete Erzéhlung eingebettet ist, die wiederum das Spielziel vorgibt. Es kann beispielsweise
darum gehen, mit einem Zahlencode eine Tur zu 6ffnen, einem Raum mithilfe eines Passwortes zu
entkommen oder den richtigen Buchstabencode zu tbermitteln. In einer vorgegebenen Zeit missen
die Spielerinnen und Spieler versuchen, das Spielziel durch das Lésen von Rétseln zu erreichen.

Die Spiele basieren dabei auf Logicals, Suchseln, Quizfragen, Bilderrdtseln, Kreuzwortrétseln usw. In
allen Aufgaben sind dabei Inhaltselemente der Kompetenzbereiche des Bildungsplans Grundschule im
Fach Deutsch sowie Konzentrations- und Logikaufgaben integriert. Es gibt Aufgaben zu allen Deutsch-
bereichen des Lehrplans: Schreiben, Lesen — mit Texten und Medien umgehen, Sprache und Sprach-
gebrauch untersuchen sowie Sprechen und Zuhéren. Fachliche Inhalte kénnen so spielerisch stimu-
liert, erlernt, getibt oder wiederholt werden — auch ein fdchertbergreifendes Lernen ist mdglich.

Ublicherweise wird ein Edu-Breakout innerhalb einer kleinen Gruppe (4—6 Spielerinnen und Spieler)
gespielt. Die Mini-Escape-Room-Rdatsel dieses Bandes sind so angelegt, dass sie in 10 bis 15 Minuten
geldst werden kénnen und als Stundeneinstiege im Verlauf einer Unterrichtseinheit dienen.

Escape-Rooms erzdhlen immer auch eine Geschichte. Die Kinder erfahren in dieser Rahmenhandlung,
warum sie die Aufgaben l6sen miissen und warum dies in einer bestimmten Zeit geschehen muss
(z.B.: Wenn ihr euch aus dem Turm befreien wollt, miisst ihr das Rdtsel l6sen.).




(Tuemenwant )

Edu-Breakouts kénnen in nahezu allen Féchern und zu beinahe allen Themen eingesetzt werden.
Neben dem Deutschunterricht bieten sie sich zum Beispiel zu Themen der folgenden Fdacher an:

o Religionsunterricht mit Themen wie Weltreligionen, Bibel, Feste im Kirchenjahr, Leben und Wirken
Jesu ...
® Sachunterricht mit Themen wie Kérper und Sinne, Naturph@nomene, Feuerwehr, Wald ...

® Mathematikunterricht mit Themen wie Geometrie, Sachrechnen, Grépen, Grundrechenarten,
Einmaleins ...

WIE EIN KLASSENZIMMER ZUM ESCAPE-ROOM WIRD |

Die Klasse in einen Raum einzusperren, geht naturlich nicht. Arbeiten Sie daher mit verschiedenen
Kisten und Truhen, die verschlossen werden kénnen. Auch die Kopiervorlagen am Ende eines Break-
outs kénnen zur Veranschaulichung genutzt werden. Hierbei handelt es sich um Bildvorlagen von
Schléssern, in die die Lésung (ein Zahlencode) eingetragen wird.

Sinnvoll ist es, die Klasse in Teams einzuteilen. Damit die Gruppen bunt gemischt sind, kénnen Sie

die Karten zur Gruppeneinteilung (s. Anhang) verwenden. Je nach Fdhigkeiten der Schilerinnen und
Schdler kénnen den einzelnen Gruppenmitgliedern verschiedene Aufgaben zugeteilt werden: schrei-
ben, Zeit im Blick haben, Material verwalten usw.

Der Klassenraum kann zudem mit passender Dekoration ausgestattet werden.

(Breaxour-MareniaLien )

Folgende Materialien sollten flr die Schillerinnen und Schiiler bereitstehen:

o Ratselvorlagen in der Anzahl der Gruppen

Belohnung fur die fertigen Teams

Karten zur Gruppeneinteilung

Informationen fiir die Spielteams

Urkunde fur die fertigen Teams

Scheren, Kleber und Stifte

eine Stoppuhr, um die verbleibende Zeit anzuzeigen

ggf. verschiedene Schlissel und Schlésser sowie abschliefbare Boxen
ggf. Tablets bzw. Computer mit Internetzugang fir die Recherche

ggf. Requisiten zur stimmungsvollen Dekoration des Klassenraums




[ REFLEXION DES BREAKOUTS ]

Folgende Fragen ermdglichen eine Reflexion im Anschluss an das Spiel:

® Wie haben wir in der Gruppe zusammengearbeitet?

e Was hat gut funktioniert?

e Was wirden wir beim ndchsten Spiel anders machen?

e Wie kénnen wir beim néchsten Mal im Team besser zusammenarbeiten?
e Was haben wir gelernt?

o Welche Aufgaben waren leicht?

® Welche Aufgaben waren schwer?

[ ANLEITUNG FUR DIE LEHRKRAFT ]

Im vorliegenden Buch finden Sie 22 Mini-Escape-Rooms fir den Deutschunterricht. Die Spiele sind fur
Grundschulkinder der Klassen 3 und 4 konzipiert und kdnnen als Unterrichtseinstiege eingesetzt
werden. Es gibt sowohl Rétsel, die in ein neues Thema einleiten, als auch jene, die im Verlauf oder
zum Abschluss der Unterrichtseinheit eingesetzt werden kénnen. Dies wird durch folgende Kennzeich-
nung deutlich:

' zu Beginn der Unterrichtseinheit, um die Kinder auf das Thema einzustimmen

. im Verlauf der Unterrichtseinheit, um neue Inhalte einzufiihren oder bereits Erlerntes
zu wiederholen

. zum Abschluss der Unterrichtseinheit, um Inhalte zu wiederholen und zu festigen

Auch sind je nach Wissensstand der Kinder mehrfache bzw. andere Einsetzungen méglich. Hier sind =
Sie als Lehrkraft frei darin, die Mini-Escape-Rooms als Unterrichtseinstiege je nach Lerngruppe in die
Unterrichtseinheit zu integrieren. Die Anzahl der Rétsel bzw. die Aufgaben kdénnen beliebig reduziert

oder erweitert werden. Dazu mussen lediglich die Eingabefelder beim Tircode, dem Bildschirmpass- =
wort oder dem Zahlenschloss sowie die Zeitangabe in der Geschichte angepasst werden. ‘

Die einzelnen Breakouts sind wie folgt aufgebaut:

o Die Geschichte zum Spiel wird zu Beginn der Unterrichtsstunde vorgelesen. Die Stelle, an der die ‘
Rahmenerzdhlung unterbrochen wird, ist markiert. Haben alle Gruppen die Ratsel gelést und der
Lehrkraft das Ergebnis genannt, wird das Ende der Geschichte vorgelesen. —_—

e Tipps und Lésungen der Ratsel finden Sie am Ende der Breakouts. Kommt eine Gruppe wdhrend
des Spiels nicht weiter, kann sie sich Tipps abholen oder Zwischenergebnisse kontrollieren lassen.
Die Anzahl der genutzten Tipps kann fur jedes Team von der Lehrkraft notiert werden.




[ PIRATENGESCHICHTEN

o000 O0O0 \\E@/\ HINWEISE UND GESCHICHTE @ ®e @ ® @ ©

Bendétigte Materialien:

> Stoppuhr

P Geschichte zum Vorlesen

b Rdatselmaterialien in der Anzahl der Gruppen
» Umschlage

Vorbereitung:

b Rdtsel in der Anzahl der Teams kopieren und an den Trennlinien auseinanderschneiden

> in der Klasse die Informationen fiir die Spielteams aufhéngen und zu Beginn noch einmal darauf
hinweisen

P nach Wunsch als Belohnung einen Gutschein vorbereiten oder eine weiterfihrende Aufgabe aus
der Unterrichtseinheit vergeben

Durchfiihrung:

P Gruppen mithilfe der Karten einteilen

P Geschichte vorlesen

> jedem Team die Ratselmaterialien in einem Umschlag uberreichen
b die Zeit starten

o000 0O E@/\ GESCHICHTE ZUM VORLESEN @ e @ ®@ ®@ ©

Ihr und eure Piratencrew habt von einem alten Schatz gehért, der auf einer geheimen Insel versteckt
sein soll. Man erzdhlt sich, dass der Schatz dort von dem berlchtigten Seerduber Schwarzer Lausebart
vergraben wurde. Als der unerwartete Tod des Seerdubers unter den Piraten die Runde macht, habt ihr
sofort begonnen, nach seinen Uberresten zu suchen. Vielleicht hat er ja wichtige Hinweise hinterlassen?
Und tatsdchlich: Ihr habt einen Zettel beim Skelett von Schwarzer Lausebart gefunden. Auf dem Papier-
stlick hat der alte Pirat kurz vor seinem Tod beschrieben, wie die geheime Insel und der Schatz gefun-
den werden kénnen. ,Es wdre doch schade drum, wenn er dort vergessen wird®, schreibt er. ,Oder noch
viel schlimmer: Wenn der Schatz an meinen Feind Eindugiger Rostfuf3 geht.”

Viele Piratenbanden haben seitdem versucht, die Insel zu finden. Auch ihr habt eine lange Zeit ge-
braucht — und das, obwonhl ihr Hinweise von Schwarzer Lausebart hattet, wie die geheime Insel gefunden
werden kann. Nun ist es endlich so weit: Ihr habt sie mitten im groen Ozean gefunden!

Doch Eindugiger Rostfuf ist euch dicht auf den Fersen. Er hat von eurem Zettelfund erfahren und

ist euch seitdem heimlich gefolgt. Am Horizont kénnt ihr schon sein Segelschiff entdecken.

Ihr habt 15 Minuten Vorsprung und musst euch beeilen ...

00000 ENDEDERGESCHICHTE 00000

Aufgeregt stellt ihr am Zahlenrad die Ziffer 6 ein. Beim Klabautermann: Es ist geschafft! Das Zahlen-
schloss ldsst sich 6ffnen und ihr kénnt staunend euren Schatz betrachten.




[ PIRATENGESCHICHTEN
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\ Lest die Geschichte.

Zeichnet den Weg auf der Inselkarte ein.
Der Weg zeigt euch die fehlende Ziffer fur die Schatztruhe.
Die Loésungsziffer fur die Schatztruhe:

ooooooRi&TSEL eeocoooe
g

Ihr setzt Anker und betretet die Insel. Als Erstes musst ihr die
Zwillingspalmen finden. |hr geht Gber den warmen Sand hinein ins Grin

der Insel. Nach einiger Zeit findet ihr die zwei gleichen Palmen.

Danach sollt ihr nach einem Felsen Ausschau halten, der die Form eines
Schadels hat. Einer von euch hat die Idee, auf die Palmen zu klettern, damit
ihr euch einen besseren Uberblick verschaffen kénnt. Und da: der
Schadelfelsen. Er sieht wirklich unheimlich aus. Ihr eilt zum Felsen, dessen
Mund eine Hohle ist. Traut ihr euch hinein? Lieber nicht!

Vom Schddelfelsen aus ist das ndchste Ziel schon zu sehen: die drei Berge.
Anschliefend schickt euch Schwarzer Lausebart zu einem aktiven Vulkan.
Aber Vorsicht: Blof3 nicht zu nah herangehen und schnell weiterlaufen,
ansonsten ist die Schatzsuche schnell beendet!

Auf dem Weg zum ndchsten Ziel findet ihr zwei gekreuzte Sdbel. Einen
nehmt ihr mit, Kapitén Halbsdbel kann einen neuen gebrauchen.

Nun gelangt ihr an den pinken See. Zur Abkuhlung
schwimmt ihr durch den See und erreicht schlieflich
einen Felsen. Unter ihm ist der Schatz vergraben.

Hat einer von euch einen Spaten dabei? Glick

gehabt! Ihr musst nicht tief graben, dann findet ihr die
Schatztruhe und hebt sie heraus. Vier Ziffern sind
schon richtig eingestellt und die flnfte habt ihr doch auf
eurem Weg gefunden, nicht wahr?
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