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Wann kommt man auf die besten Ideen? Wenn man dafür Zeit und Muße hat. Deshalb kam mir die 
Idee zum „Codeknacker“ im Urlaub. Ich entwarf die ersten drei Rätsel und bot sie meinen Söhnen zur 
Lösung an. Um das Ganze motivierender zu gestalten, nahm ich einen Rucksack, steckte dort zwei 
Schokoriegel hinein und versah den Reißverschluss des Rucksacks mit dem Zahlenschloss unserer 
Reisetasche. Schnell noch den Code eingegeben und der „Codeknacker“ war geboren. Zurück aus 
dem Urlaub war ich nun ganz gespannt darauf, weitere Rätsel zu entwickeln und diese meinen Schü-
lern zu präsentieren. Und es hat funktioniert, die Begeisterung der Schüler war groß. Denn:

Wir wissen, dass Lernen dann besonders gut funktioniert, wenn es mit Spaß verknüpft ist. Ein 
Geheimnis zu lüften, und sei es auch nur ein ganz kleines, ist immer ein freudvolles Ereignis. Das 
kann ich jeden Tag bei meinen Schüler wie auch bei meinen eigenen Kindern sehen.

Der „Codeknacker“ ist meines Erachtens sehr motivierend, weil 

 � es ein Geheimnis (den Code) zu lüften gilt,

 � man es individuell auf alle Altersstufen und Leistungsgruppen und Klassenstufen anwenden kann,

 � es mittels Wettbewerb spannend gestaltet werden und

 � es Tokensysteme unterstützen kann.

Wie funktioniert der „Codeknacker“?

Denkbar einfach: Alle Aufgaben sind nach dem gleichen Schema aufgebaut: Um den Code zu kna-
cken, muss die richtige Zahlenkombination in das Zahlenschloss eingegeben werden. Die Kombina-
tion der drei Zahlen ergibt sich aus den jeweiligen Aufgabenstellungen.

1.  Diese Kombination aus drei Zahlen muss man aus drei verschiedenen Teilaufgaben herausfinden. 
Zu jeder Teilaufgabe gibt es zehn mögliche Antworten (von 0 bis 9 nummeriert). Nur eine Antwort 
ist jeweils richtig. Aus den drei Aufgaben wird also jeweils die richtige Antwort herausgefiltert und 
in das Zahlenschloss eingegeben.

2. Drei Teilaufgaben führen zu dem jeweiligen Code.

3. Aus einer Aufgabenstellung heraus müssen die drei Zahlenwerte ermittelt werden.

4.  In einem Block von zehn Aufgaben sind drei falsch gelöst. Diese gilt es herauszufinden, denn ihre 
Nummern ergeben den Code. 

Vielfach gibt es Codes, die ähnliche Aufgaben in zwei Schwierigkeitsstufen bieten. Dies ist mit einem 
oder zwei Schlüsseln in der Kopfzeile gekennzeichnet. So können Sie den geeigneten Code für Ihre 
Schüler auswählen. Außerdem stehen am Ende des Heftes Tipps zu den Codes zur Verfügung, die 
Sie den Schülern bei Bedarf mitteilen oder zum Nachgucken am Lehrertisch auslegen können. 

Wie weiß der Schüler, ob sein Code richtig ist?

Mehrere Optionen stehen zur Verfügung:

 � Das jeweilige „Lösungsschloss“ (Vorlage siehe Seite 7) wird auf Folie präsentiert. 

 � Das jeweilige „Lösungsschloss“ wird an die Tafel geklebt oder gezeichnet.

 � Am besten sind reale Schlösser, die die Schüler knacken können. Wer ist der Erste, der es schafft? 
Welche Gruppe gewinnt? 

Vorwort & methodisch-didaktische Hinweise
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Vorwort & methodisch-didaktische Hinweise

Bei nahezu allen handelsüblichen Zahlenschlössern kann der Code leicht geändert werden. Da 
man mit jedem Codeknacker den Code ändern muss, sollte man auf ausreichende Qualität des 
Schlosses achten.

 � Das Schloss könnte eine kleine Truhe verschließen, in der sich eine Überraschung verbirgt. 
(Selbst die Größeren machen fast alles für eine kleine Tüte Gummibärchen!)

 � Hinweis: Um zu vermeiden, dass bei einem realen Schloss nach zwei herausgefundenen Zahlen 
die dritte nur noch „durchprobiert“ wird, sollte man die Anzahl der Versuche begrenzen.

 � Achtung: Merken oder notieren Sie sich den letzten eingestellten Code, sonst wissen Sie vielleicht 
nicht mehr, welche Aufgabe Ihr Schloss öffnet!

Viel Spaß beim Codeknacken!

Marc Wiswede

Hinweise für Code 0 (siehe nächste Seite)

Code 0 ist eine Vorlage, die Sie für individuell gestaltete Rätsel nutzen können.

Mögliche Varianten, um das Rätsel noch geheimnisvoller zu gestalten:

 � Ein Code kann mittels eines zweiten, darübergelegten Papiers mit Kugelschreiber (gut 
durchdrücken) geschrieben werden. Die Schüler müssen mit dem Bleistift die „gravierte“ 
Stelle schraffieren, um die geheime Botschaft lesen zu können.

 � Ein Code wird mit unsichtbarer Tinte geschrieben. 
Dazu können Sie folgende Flüssigkeiten verwenden, die alle beim Erwärmen sichtbar wer-
den: Saft von Zitronen oder Zwiebeln, Essig, Milch oder Tintenkiller.

 � Und natürlich alles, was Ihnen noch einfällt.
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