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Einfiihrung

Escape-Rooms im Mathematikunterricht

Escape-Rooms sind aktuell eine der beliebtesten
Indoor-Freizeitaktivititen. Die Mischung aus ge-
meinsamem Knobeln und leichtem Nervenkitzel er-
freut sich groBer 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 fiir zusdtzliche Spannung.

Escape-Rooms lassen sich auch im Mathematik-
unterricht sehr effektiv einsetzen. Sie besitzen ein
hohes Motivationspotenzial und beriicksichtigen
gleichzeitig wesentliche Aspekte eines kompetenz-
orientierten Unterrichts.

Das vorliegende Heft bietet sechs verschiedene
Escape-Rooms, die sich inhaltlich an zentralen Lehr-
planthemen der Klassen 5 bis 7 orientieren. Sie kon-
nen sowohl zum Abschluss einer Unterrichtseinheit
als auch zur Wiederholung von bereits Gelerntem
eingesetzt werden. Beim Losen der Escape-Room-
Rétsel, festigen und vertiefen die Lernenden we-
sentliche Fertigkeiten, die innerhalb des entspre-
chenden Lehrplanthemas von Bedeutung sind.
Gleichzeitig bemerken sie (und/oder die Lehrkraft)
aber auch, bei welchen Teilthemen noch Schwierig-
keiten vorhanden sind und daher gegebenenfalls
Nachholbedarf besteht.

Bei einem Escape-Room arbeiten die Schiilerinnen
und Schiiler in Kleingruppen zusammen. In der Klein-
gruppe unterstiitzen die Lernenden sich gegensei-
tig. Sie liberlegen, knobeln und reflektieren gemein-
sam und trainieren so wichtige allgemeine und
soziale Kompetenzen, z.B. Leistungsbereitschaft,
Konzentrationsfdhigkeit und Zielorientierung, aber
auch gegenseitige Riicksichtnahme und erfolgrei-
che Zusammenarbeit.

Die Escape-Rooms in diesem Band

Die sechs Escape-Rooms in diesem Band verteilen

sich gleichermaBen auf die Jahrgénge 5 bis 7 mit

folgenden Themen:

e Klasse 5: GroRen und Geometrie (Figuren und
Kérper)
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¢ Klasse 6: Briiche und Geometrie (Kreise, Winkel,
Symmetrien)
¢ Klasse 7: Prozentrechnung und Zuordnungen

Die Escape-Rooms sind thematisch abwechslungs-

reich gestaltet und bieten verschiedene Szenarien,

die der Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler in

diesem Alter entstammen (z.B. Klassenfahrt, Frei-

zeitpark, Trampolinhalle).

Jeder Escape-Room ist so aufgebaut, dass den Ler-

nenden zundchst eine Einstiegsgeschichte vorgele-

sen wird, bei der sie thematisch in den Escape-Room

seintauchen” kdnnen. Danach miissen insgesamt

finf Rdtsel gelost werden, um den Escape-Room

wieder verlassen zu kdnnen. Bei jedem Rdétsel erhal-

ten die Schiilerinnen und Schiiler am Ende einen

Code, der sie jeweils zum ndchsten Rdétsel fiihrt.

Die Rétsel sind inhaltlich und methodisch vielfdltig

gestaltet. Sie umfassen einfache Rechnungen, aber

auch Knobel- und Zuordnungsaufgaben oder Domi-

nos.

Zu einigen Rdtseln werden zusdtzlich alternative

Ratsel mit QR-Code angeboten:

e Die Kommer des Schreckens, Rétsel 1

¢ Der Fund im Schulkeller, Rétsel 1 und 5

e Der Aufzug ins Unbekannte, Rétsel 4

e Jump! Geheime Réume in der Trampolinhalle,
Rétsel 1

Um die Lernenden wdhrend ihres selbststdndigen
Arbeitsprozesses zu unterstiitzen, konnen gestufte
Hilfen in Form von Tippkarten angeboten werden.
Fiir jedes Rdéitsel stehen zwei Tippkarten zur Verfii-
gung, die an einem zentralen Ort im Klassenraum
platziert werden sollten, damit die Lernenden sie
bei Bedarf selbststdndig nutzen kénnen. Weiterhin
bietet dieser Band Musterlosungen fiir alle Rétsel.
Diese sind in erster Linie fiir die Lehrkraft bestimmt,
kénnen aber auch den Schiilerinnen und Schiilern
zugdinglich gemacht werden, wenn z.B. am Ende
nicht nur die Codes, sondern auch die einzelnen
mathematischen Ergebnisse tiberpriift werden sol-
len.

Die Leistung der Lernenden kann zusdtzlich mit
einer Urkunde gewiirdigt werden. Eine Vorlage
dazu finden Sie ebenfalls in diesem Band.
Editierbare Word-Dateien im Zusatzmaterial bie-
ten die Mdoglichkeit, einzelne Aufgaben und Rdétsel
sowie die Abschlussurkunde individuell an die Lern-
gruppe und Lernsituation anzupassen.
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Manege frei! — Einstiegsgeschichte

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

Die Freundinnen Lara und Jenny sind schon ganz aufgeregt: Heute Nachmittag gehen sie in
den Zirkus! Jennys Mutter setzt sie mit dem Auto am Zirkusgeldnde ab und verabschiedet
sich.

Zuerst mussen Lara und Jenny in einer langen Schlange vor der Kasse warten. Das ist aber
gar nicht schlimm flr die beiden, weil es von dort aus schon vieles zu entdecken gibt. Von
Weitem kénnen sie die Tiere hinter dem Zirkuszelt sehen, die dort auf ihren grof3en Auftritt
warten. Auch einen Clown und einen Zauberer kénnen sie erkennen. Lara und Jenny sind
bereits ganz gespannt, was sie wéhrend der Vorstellung erwarten wird.

Nachdem sie bezahlt haben, betreten die beiden das Zirkuszelt und machen sich auf die
Suche nach einem guten Platz. Sie sind Uberwdltigt von dem riesigen Zelt und der tollen
Manege. Als die Vorstellung eigentlich anfangen soll, erfahren sie, dass sich der Beginn um
eine halbe Stunde verzégern wird. Da Lara und Jenny keine Lust mehr haben zu warten,
gehen sie noch einmal nach draufen, um sich noch ein bisschen umzuschauen ....

Sie machen sich auf die Suche nach den Tieren, die sie vorhin beim Warten an der Kasse
gesehen haben. Sie entdecken einen Esel und ein kleines Pony, die gemditlich auf einer
Wiese stehen und Gras fressen. Als sie ndherkommen, sehen sie, dass hinter der Wiese
ein weiteres Gehege ist, in dem sich Affen befinden. Sie gehen auf das Affengehege zu und
werden direkt von einem kleinen Affchen begriipt, das ihnen entgegenrennt. Jenny entdeckt
eine Tur am Gehege, die nicht verschlossen ist. Ohne lange zu Uberlegen, tritt sie ein. Ihre
Freundin zégert zundchst, folgt ihr aber dann. Ganz plétzlich hiipft das kleine Affchen direkt
auf Laras Arm und die beiden Freundinnen missen lachen. Genauso schnell wie es zu
ihnen gekommen ist, lduft das Affchen wieder weg und verschwindet iiber eine kleine
Klappe ins angrenzende Affenhaus.

Lara und Jenny sind neugierig und folgen dem Affchen. Sie krabbeln ebenfalls durch die
kleine Klappe und finden sich plétzlich im Affenhaus wieder. Allerdings sind hier weit und
breit keine Affen zu sehen. Lara mdchte wieder zurtick, bemerkt aber nun, dass die Klappe,
durch die sie gekommen sind, von innen nicht zu 6ffnen ist.

Stattdessen befindet sich auf der Innenseite der Klappe ein Zettel, auf dem folgende
Nachricht steht:
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Manege frei! — Nachricht Spielbeginn

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

Q”
TN

P Liebe Entdeckerinnen und Entdecker dieser Nachricht,

hat euch etwa Fanny, das kleine Affchen, den Weg in diesen
Raum gezeigt? Nun seid ihr hier gefangen und musst euch
sehr beeilen, damit ihr die Zirkusvorstellung nicht verpasst.

Die anderen Zirkusbewohner waren so lieb und haben euch
ein paar Hinweise hinterlassen, mit denen ihr den Raum
wieder verlassen konnt.

Dazu masst ihr finf Ratsel l6sen. |hr erhaltet dann einen
Zahlencode, mit dem ihr die Tar nach draufen 6ffnen kénnt.
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Manege frei! — Rétsel -
Ry

Anton, der dlteste aller Zirkusaffen, hat wdhrend seines langen Lebens schon so Einiges
zu sehen bekommen. Er weif sogar, was eine Pyramide ist, weil er ein Buch tiber Agypten
gelesen hat. Er weif3 allerdings nicht, dass Pyramide auch ein mathematischer Begriff ist.
Und auch ansonsten kennt er sich mit Mathematik Gberhaupt nicht aus ...

~ Helft Anton, indem ihr die Alltagsgegensténde den verschiedenen geometrischen
o - Korpern zuordnet. Tragt zu jedem Koérper die Anzahl der Alltogsgegenstande in die
Tabelle ein.

-
-
-

Dreiecks-
prisma

f U= Q@@

Zylinder Quader Kugel Wirfel Kegel Pyramide

- Die markierten Felder ergeben den Code, der euch zum néchsten Ratsel fuhrt.
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Manege frei!- Réitsel
{3

Der Gewichtheber Giinther hat aus seinen wurfelférmigen Gewichten verschiedene Figuren
aufgebaut. Sammelt jetzt noch einmal eure Krafte und lost die Aufgaben, um zum néchsten
Ratsel zu gelangen!

Gebt an, wie viele Wirfel abgebildeten sind, wenn man davon ausgeht, dass sich auf
der Ruckseite keine Lucken befinden.

- -
- -
L ~

(]

Bildet die Summe aus allen funf Ldsungszahlen. Tragt euer Ergebnis in die Kdstchen
EEE ein, um den Code zu knacken.
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Manege frei! — Tippkarten

=
Tipp 1 %‘

Fuhrt zundchst eine Strich-
liste. Geht die Alltagsgegenstéinde

durch und macht jeweils in der richtigen
Tabellenspalte einen Strich. Zahlt dann

die Striche und notiert jeweils die Anzahl.

Tipp 2

Achtung: Manche Alltagsgegenstdnde
lassen sich auch zwei der geometrischen
K&rper zuordnen.

Tipp 1

Ein Pfeil nach oben bedeutet,
dass ihr ein Kdstchen nach oben gehen
musst (also bis zum ndchsten Punkt).
Drei Pfeile nach oben bedeuten also
drei Punkte nach oben.

Tipp 2

Zahlt alle Eckpunkte, auch den schwarz
markierten Anfangspunki!

Tipp 1

Wenn man nur die oberen
Wirfel von einem Turm sieht, kann man
davon ausgehen, dass darunter auch
Wiirfel stehen.

Tipp 2

Nutzt das kleine 1x1, um die
bendtigte Anzahl herauszufinden.
Rechnet z. B. Lénge mal Breite.

Tipp 1 5
Ihr kénnt ein Geodreieck zu “
Hilfe nehmen. Legt es mit der e :

Mittelline auf die y-Achse, die Spitze zeigt zu
euch. Nun konnt ihr den Abstand der Punkte
auf der linken Seite ablesen und die
Spiegelpunkte im gleichen Abstand auf der
rechten Seite eintragen.

Tipp 2

Die Koordinaten bestehen
immer aus zwei Angaben:
xundy

Punkt A liegt z.B. bei (—112).
Punkt B liegt z.B. bei (—=313).

Tipp 1

Der Umfang einer Figur ist
immer die Lange aller Seitenldngen.
Stellt euch vor, ihr lauft den Rand einer
Figur einmal ab und addiert dabei alle
Langen.

Tipp 2

Umfang eines Rechtecks:
U=a+b+a+b

Flacheninhalt eines Rechtecks:
A=a-b
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