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Einfuhrung

Escape-Rooms im Religionsunterricht

Escape-Rooms sind aktuell eine der beliebtesten
Indoor-Freizeitaktivitdten. Die Mischung aus ge-
meinsamem Knobeln und leichtem Nervenkitzel er-
freut sich grofer Beliebtheit in fast allen Alters-
gruppen. Das Prinzip dabei ist ganz einfach: Eine
Gruppe befindet sich in einem thematischen Raum,
den sie erst wieder verlassen kann, wenn sie einen
Code geknackt hat. Um den Code zu knacken, miis-
sen verschiedene Rdtsel gelost werden. Dabei ist
allerdings Zeitdruck angesagt, denn die Uhr tickt
und sorgt flir zusdtzliche Spannung. Escape-Rooms
lassen sich auch im Religionsunterricht sehr effek-
tiv einsetzen. Sie besitzen ein hohes Motivationspo-
tenzial und beriicksichtigen gleichzeitig wesentli-
che Aspekte eines kompetenzorientierten
Unterrichts. Das vorliegende Heft bietet sechs ver-
schiedene Escape-Rooms, die sich inhaltlich an zen-
tralen Lehrplanthemen der Klassen 5 bis 7 orientie-
ren. Sie konnen sowohl zum Abschluss einer
Unterrichtseinheit als auch zur Wiederholung von
bereits Gelerntem eingesetzt werden. Beim Losen
der Escape-Room-Rdtsel festigen und vertiefen die
Lernenden wesentliche Fertigkeiten, die innerhalb
des entsprechenden Lehrplanthemas von Bedeu-
tung sind. Gleichzeitig bemerken sie (und/oder die
Lehrkraft) aber auch, bei welchen Teilthemen noch
Schwierigkeiten vorhanden sind und daher gegebe-
nenfalls Nachholbedarf besteht. Bei einem Esca-
pe-Room arbeiten die Lernenden in Kleingruppen
zusammen. In der Kleingruppe unterstiitzen die
Lernenden sich gegenseitig. Sie Giberlegen, knobeln
und reflektieren gemeinsam und trainieren so
wichtige allgemeine und soziale Kompetenzen, z. B.
Leistungsbereitschaft, Konzentrationsfdhigkeit und
Zielorientierung, aber auch gegenseitige Riicksicht-
nahme und erfolgreiche Zusammenarbeit.

Die Escape-Rooms in diesem Band

Die Escape-Rooms in diesem Band verteilen sich

auf die Jahrgdnge 5 bis 7 mit den Themen:

¢ Schopfung (Die Schopfung geht uns alle an!)

¢ Jesus (Eingeschlossen im Museum)

e Judentum (Ubernachtungsparty mit Uberra-
schungen)

e Kirchenjahr (Was ist los mit Martin?)

o Islam (Der seltsame Umschlag)

¢ Sakramente (Der verfallene Bauwagen)

Die Escape-Rooms sind thematisch abwechs-
lungsreich gestaltet und bieten verschiedene
Szenarien, die der Lebenswelt der Lernenden in
diesem Alter entstammen (z. B. Museumsbe-
such, Ubernachtungsparty, Schulalltag). Jeder
Escape-Room ist so aufgebaut, dass den Lernen-
den zundchst eine Einstiegsgeschichte vorgele-
sen wird, bei der sie thematisch in den Esco-
pe-Room ,eintauchen” kénnen. Danach miissen
insgesamt fiinf Rétsel gelost werden, um den
Escape-Room wieder verlassen zu konnen. Bei
jedem Rdatsel erhalten die Lernenden am Ende
einen Code, der sie jeweils zum ndchsten Rdtsel
fiihrt. Die Rdtsel sind inhaltlich und methodisch
vielfdltig gestaltet. Sie umfassen z. B. Knobel-
und Zuordnungsaufgaben oder Dominos.

Um die Lernenden wdhrend ihres selbststcindi-
gen Arbeitsprozesses zu unterstiitzen, konnen
gestufte Hilfen in Form von Tippkarten angebo-
ten werden, die an einem zentralen Ort im Klas-
senraum platziert werden sollten, damit die Ler-
nenden sie bei Bedarf selbststdndig nutzen
kdnnen. Weiterhin bietet dieser Band Lésungen
fiir alle Ratsel. Diese sind in erster Linie fiir die
Lehrkraft bestimmt, konnen aber auch den Ler-
nenden zugdnglich gemacht werden, wenn z. B.
am Ende nicht nur die Codes, sondern auch die
einzelnen Ergebnisse Uberpriift werden sollen.
Die Leistung der Lernenden kann zusdtzlich mit
einer Urkunde gewiirdigt werden. Eine Vorlage
dazu finden Sie ebenfalls in diesem Band.

Vorbereitung, Durchfiihrung und Nachbe-
reitung eines Escape-Rooms

Folgende Vorbereitungen sind vor der Durchfiih-

rung eines Escape-Rooms zu treffen:

o die Lerngruppe in Kleingruppen von drei bis
fiinf Lernenden einteilen (moglichst
leistungsheterogen)

¢ die ,Nachricht Spielbeginn“ und ,Nachricht
Spielende” fiir jede Gruppe kopieren und den
Hinweisen auf der Kopiervorlage folgen

o die fiinf Rétsel entweder fiir jede Gruppe oder
im Klassensatz kopieren

¢ Falls die Aufgabenseiten ein Domino oder Tri-
mino enthalten, genligt es, diese Seite je ein-
mal pro Gruppe zu kopieren. AnschlieSend soll-
ten Domino- oder Triminokdrtchen
auseinandergeschnitten und gemischt werden.
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die Rdtsel fiir jede Gruppe in fiinf Briefum-
schldge stecken und diese fiir die Gruppe kenn-
zeichnen (z. B. durch ein Symbol, eine Zahl,
einen Namen oder eine eigene Umschlagfarbe
pro Gruppe)

die Umschldge fiir jede Gruppe mit den richti-
gen Zahlencodes beschriften - entspricht
jeweils Losungscode des vorangegangenen
Réitsels (siehe hierfiir Seite ,Losungen®)

einen Umschlag mit dem finalen Code beschrif-
ten und darin die ,,Nachricht Spielende” verste-
cken

die Umschldge mit dem ersten Rdtsel an einem
selbst gewdhlten Ort im Klassenraum (z. B. zen-
tral am Lehrerpult) deponieren oder direkt an
die Gruppen verteilen

zusdtzlich Umschlége mit falschen Codes
beschriften, die entweder leer bleiben oder mit
der Nachricht ,falscher Code” bestiickt werden
alternativ: statt Umschldgen (Schatz-)Kisten mit
entsprechend angepassten Zahlenschlossern
verwenden

Tippkarten kopieren, auseinanderschneiden
und fiir die Lernenden bereitlegen

um den Escape-Room noch ,echter und moti-
vierender zu gestalten, ggf. thematisch pas-
sende Requisiten auswdhlen

Im Anschluss an die Durchfiihrung eines Esca-
pe-Rooms sollten Sie eine Reflexionsrunde ermog-
lichen:

¢ In einer Plenumsphase sollten die einzelnen
Rétsel und Losungswege besprochen werden,
um die inhaltlichen Aspekte zu sichern.

o Auch der Arbeitsprozess der Lernenden sollte in
dieser Phase hinsichtlich allgemeiner und sozi-
aler Kompetenzen reflektiert werden.

¢ Eventuell kdnnen Schliisse und Konsequenzen
fiir die weitere Arbeit am Thema oder fiir die
Arbeit im Team gezogen werden.

¢ Als Abschluss kann den Lernenden eine
Urkunde libergeben werden.

Wdhrend der Durchfiihrung eines Escape-Rooms

sollten folgende Aspekte beachtet werden:

e Zu einem echten Escape-Room gehort Zeit-
druck. Den Lernenden sollte daher im Vorfeld
angekiindigt werden, wie viel Zeit ihnen zur
Verfligung steht, um alle Rétsel zu 16sen und
den Escape-Room zu verlassen. Idealerweise
wird ein Timer genutzt, der sich durch ein Sig-
nal bemerkbar macht, wenn die Zeit abgelau-
fen ist. Eine Bearbeitungszeit von 40 Minuten
kann ein guter Richtwert sein, der jedoch je
nach Lerngruppe angepasst werden muss.

¢ Optional: Pro genutztem Tipp kdnnen den Ler-
nenden Strafsekunden angerechnet werden.
Dies sollte entsprechend vor Spielbeginn ange-
kiindigt werden.

¢ Beobachten und priifen Sie, ob alle Lernenden
die einzelnen Rdtsel finden und keine Guferen
bzw. organisatorischen Probleme auftreten.
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Die Schépfung geht uns alle an! — Einstiegsgeschichte

Hinweis fiir die Lehrkraft: Die Einstiegsgeschichte den Kindern zu Stundenbeginn vorlesen.

Direkt hinter Schonwalddorf liegt der Birkenwald. Wie jeden Samstag trifft sich die Biberbande, um
zusammen im Birkenwald zu spielen. Jana, Kalle, Emma, Ole und dessen Hund Fips sind seit Jahren
gemeinsam unterwegs. Heute spazieren sie zusammen am
Murmelbach entlang, der durch den Birkenwald fiihrt.
Fips rennt bellend in den Wald. Ole kann ihn nicht mehr
halten und muss die Leine loslassen. ,Was ist denn los

mit Fips? Das hat er noch nie gemacht!*

Die Biberbande l&uft vorsichtig in die Richtung,
aus der das Bellen von Fips kommt. Fips steht

vor einem alten Baum und bellt ihn an. AuBer- ;(h "(:q‘\ Mc
dem springt er an dem Stamm hoch. Es sieht ‘L»—lCLb

aus, als wolle er versuchen, an das grof3e ~

Loch zu kommen, das im Stamm ist. ,Aus, L:v

Fips!“ Ole schnappt sich die Leine und zieht v

seinen Hund weg vom Baumstamm. Emma (\/@ L%
stellt sich auf Zehenspitzen und versucht, in ;
das Loch zu schauen. ,Ich glaube, da ist etwas o f‘v“r r\_ ea €, n
drin!“lhre Fingerspitzen streifen einen Gegen- € <

stand. Aber sie bekommt ihn nicht zu fassen. Toc KL

,Los, kommt helft mir mal!“ Gemeinsam {\‘;L/l‘//«&

gelingt es ihnen, den Gegenstand aus dem
Baumstammloch zu ziehen. Eine kleine, alte

Holzkiste kommt zum Vorschein. Aber sie i ;’
lasst sich nicht 6ffnen. Flinf Zahlenschlosser I ;’\
verhindern, dass die Biberbande sie einfach ?:‘,‘
offnen kann. oM L

¢
»Zeig mal her” Kalle schaut sich die Kiste % :
ganz genau an. ,Was ist das denn?” Kalle
kann an einer Stelle etwas driicken. Im Boden
der Kiste offnet sich ein Fach. ,Schau mal, da sind
Zettel drin!* Jana ist ganz aufgeregt. Gemeinsam
schaut sich die Biberbande die Zettel an. ,,Das sind alles
Rdtsel”, stellt Ole fest.

Birke © Katharina Reichert-Scarborough
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Die Schépfung geht uns alle an! — Nachricht

Hinweis fiir die Lehrkraft: Die Nachricht abschneiden, zusammenfalten und den Lernenden am Ende
der Einstiegsgeschichte prasentieren. Die Nachricht markiert den Spielbeginn.

x ...........................................................................................................................

lhr wollt wissen, was in dieser Kiste ist? Tja, das wollten
schon viele. Gelungen ist es bisher noch niemandem, alle
Schlosser zu knacken.

Lost die funf Ratsel und erhaltet so die Codes, die die Zahlen-
schlosser o6ffnen. So kommt ihr an den Inhalt der Kiste. Am
schnellsten geht das, wenn ihr im Team zusammenarbeitet

und jeder mitdenkt! Also, los geht es!

Helft der Biberbande! Das Rétsel fiir den Code zum ersten
Zahlenschloss wartet auf euch!
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