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EINFUHRUNG IN DIE ARBEIT MIT MINI-ESCAPE ROOMS

ESCAPE ROOMS UND BREAKOUTS

Seit Jahren erfreuen sich sogenannte Escape Rooms — auch Exit Games oder Exit Rooms
genannt — in vielen Gro3stadten weltweit einer immer grofReren Beliebtheit.

Bei diesem Spiel wird eine Gruppe aus mehreren Personen fiir eine bestimmte Zeit — in der
Regel zwischen 45 und 90 Minuten — in einem Raum eingeschlossen. Um die Mission zu
erfiillen bzw. um rechtzeitig aus dem Raum zu entkommen, miissen Hinweise gefunden,
verschiedene Ratsel gelost, Gegenstande manipuliert und Schlésser, Geheimgange und

-tliren geoffnet werden. Je besser man dabei als Team zusammenarbeitet, Aufgaben verteilt
und miteinander kommuniziert, umso hoher ist die Wahrscheinlichkeit, erfolgreich zu sein.
Problemlésendes Denken und Teamwork stehen im Vordergrund. In der Regel wird dabei jedes
Team iiber Kameras beobachtet, sodass der*die Spielleiter*in gegebenenfalls eingreifen und
Hinweise geben kann.

Die Grundidee der Escape Rooms kann in abgewandelter und angepasster Form auch auf das
Klassenzimmer tibertragen werden — natiirlich ohne die Schiiler*innen im Klassenzimmer
einzusperren. Man spricht dann von einem (Edu-)Breakout, das seinen Ursprung in den USA
hat.

Breakouts konnen durchaus unterschiedlich gestaltet sein, das zugrundeliegende Prinzip
entspricht jedoch immer der Grundidee der Escape Rooms: Die Schiiler*innen verfolgen in
ihren Teams ein gemeinsames Ziel, das hier letztlich darin besteht, sich durch das erfolgreiche
Losen des Breakouts, das sich aus verschiedenen Aufgaben und Ratseln zusammensetzt, von
einer anderen Aufgabe zu befreien. Die Losung der anderen Aufgabe verbirgt sich in einer mit
einem Zahlenschloss gesicherten Schatzkiste. Diesen Code gilt es zu knacken.

AUFBAU EINES MINI-BREAKOUTS

Das Mini-Breakout beginnt mit einer Rahmengeschichte bzw. einem Einstieg, der eine doppelte
Funktion hat. Zum einen sollen die Schiiler*innen zum Thema hingefiihrt werden, zum anderen
definiert der Einstieg eine Liicke, die es zu schlielRen gilt: entweder durch das Erledigen einer
fur die Schiiler*innen meist eher ,unangenehmen* Aufgabe oder aber durch das Lésen der
verschiedenen Aufgaben und Ratsel des entsprechenden Mini-Breakouts.

So kann als Einstieg beispielsweise eine ratselhafte Frage gewahlt werden, deren Antwort
man recherchieren und vor der Klasse vortragen muss. Von dieser Aufgabe konnen sich die
Teams ,befreien, indem sie die Aufgaben und Ratsel des Mini-Breakouts erfolgreich meistern.
Knacken die Schiiler*innen auch den letzten Code, erfahren sie die Antwort auf die Frage.

Die Idee der ,Befreiung” von Aufgaben ist dem Grundgedanken der Escape Rooms und der
Befreiung daraus geschuldet. Natiirlich aber sollte dies nur als kleiner Anreiz gelten. Die
Grundmotivation der Schiiler*innen sollte schon allein aus der Ratselspannung sowie ggf. dem
Wettbewerb entstehen.

Im Anschluss an den Einstieg erhalt jedes Team jeweils alle Ratselblatter als Kopie (z.B. in
einem geschlossenen Umschlag).

Die Teams beginnen mit dem Startratsel, dem als einziges Ratselblatt kein Code zugeordnet
ist. Das Startratsel ist verhaltnismaRig leicht zu 16sen und will so den Schiiler*innen ein erstes
Erfolgserlebnis verschaffen und ihre Motivation erhohen.

Beim Startratsel — wie auch bei allen anderen Ratselblattern — geht es darum, einen Code zu
ermitteln, durch den das nachste Ratselblatt identifiziert werden kann. Der Code ist auf den
Ratselblattern jeweils in einem grauen Kasten neben der Schatzkiste angegeben.
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ORGANISATIONSHILFEN

CHECKLISTE ZUR VORBEREITUNG UND DURCHFUHRUNG EINES MINI-BREAKOUTS

Benotigte Materialien:
Schatzkiste (ggf. je Team)
dreistelliges Zahlenschloss mit verstellbarer Kombination (ggf. je Team)
ggf. Smartphone/Tablet (je Team)
ggf. Umschlag fiir die Ratselblatter (je Team)
ggf. Taschenrechner (je Team)
,Belohnung” fiir das schnellste Team

Kopiervorlagen (je Team):
ggf. Einstieg
Startratsel
Ratsel
Ratsel
Ratsel
Abschlussratsel
Losung des Einstiegs fiir die Schatzkiste

LEITFRAGEN REFLEXIONSRUNDE

Mogliche Leitfragen:

* Wie habt ihr als Team zusammengearbeitet?

* Wie habt ihr die Aufgaben in eurem Team aufgeteilt?

* Warum seid ihr beim Mini-Breakout (nicht) erfolgreich gewesen?

* Wie sieht gute Teamarbeit aus?

* Was habe ich iber mich und mein Team beim Mini-Breakout gelernt?

* Was wiirde ich beim nachsten Mini-Breakout wieder genauso machen, was wiirde ich
anders machen?

* Welche Aufgabe(n) war(en) fiir mich besonders leicht, welche war(en) besonders
schwer? Begriinde.

* Was habe ich inhaltlich gelernt? Fasse den Inhalt in wenigen Satzen zusammen.

* Welche Erfahrungen aus dem Mini-Breakout konnt ihr auch auf andere Situationen
ubertragen?
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LEBEN IN DER ALTSTEINZEIT

HINWEISE FUR DIE LEHRKRAFT

Klasse: 5/6
Ubersicht iiber die Ratsel und Losungen ETERS A AL
LEBEN IN DER ALTSTEINZEIT: STARTRATSEL
benstigte Materialien Startratsel ggf. Taschenrechner
Losung Gesuchtes Wort: Evolution
Anzahl der Buchstaben des gesuchten Wortes: 9
Rechnung: 9+ 20 =180
LEBEN IN DER ALTSTEINZEIT: CODE 180
bendtigte Materialien Ratsel Code 180 ggf. Taschenrechner
Losung Nacheinander eingesetzt werden miissen: Altsteinzeit (4), Horde (2), Jager (3),
Nahrung (5), Nomaden (1)
Zahlen hinter den eingesetzten Wortern: 4,2, 3, 5, 1
Rechnung: 25« 30 = 750
LEBEN IN DER ALTSTEINZEIT: CODE 750
bendtigte Materialien Ratsel Code 750 * ggf. Taschenrechner
Losung Zahlenkombinationen: 8 und 5,4 und 7, 10 und 2, 1 und 3,9 und 6
Rechnung: 85+ 47 + 102 + 13 + 96 = 343
LEBEN IN DER ALTSTEINZEIT: CODE 343
bendtigte Materialien Ratsel Code 343 ggf. Taschenrechner
Lésung Tiere im Suchréatsel: WILDPFERD, WOLLNASHORN, STEINBOCK, MAMMUT,

HASE, HIRSCH, BISON
Anzahl der Buchstaben der beiden langsten Worter: 11 und 9
Rechnung: 11+ 9=99;99 -7 = 693

LEBEN IN DER ALTSTEINZEIT: CODE 693

bendtigte Materialien # Ratsel Code 693 ggf. Taschenrechner

Lésung Lésungswort: RENTIERE
Anzahl der Buchstaben des Lésungswortes: 8
Rechnung: 8 - 23 = 184
Der Abschlusscode lautet also 184.

Fiir die Schatzkiste

Das Feuer wurde fiir die Menschen der Altsteinzeit iiberlebenswichtig. Am Lagerplatz forderte

das Feuer nicht nur den Zusammenhalt der Horde. Rauchzeichen dienten der Verstindigung
untereinander. Es spendete aber vor allem Licht und Wérme. Dies war besonders notwendig, wenn
die Urmenschen in kiltere Regionen wanderten. In der Nacht schiitzte das offene Feuer vor wilden
Raubtieren. Mit dem Feuer konnte der Urmensch auch Tiere jagen oder vertreiben sowie Hohlen
ausrduchern. Auch die Erndhrung der Steinzeitmenschen verbesserte sich. Nun konnte gekocht und
gebraten werden. Fleisch und Fisch konnten gerdauchert und somit haltbar gemacht werden.
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LEBEN IN DER ALTSTEINZEIT ,
EINSTIEG /RATSEL

Manchmal gerieten in der Altsteinzeit trockene Pflanzen durch einen

Blitzeinschlag oder lange Sonneneinstrahlung in Flammen. Die

Steinzeitmenschen mussten schreckliche Angst vor dem Feuer gehabt

haben. Mit der Zeit tiberwanden sie ihre Furcht und lernten, mit dem Feuer

umzugehen.

Bald war es ihnen auch moglich, Feuer selbst zu entziinden. Dies

war schwierig und auch ziemlich gefahrlich. Dafiir benétigten sie

einen Feuerstein und einen anderen eisenhaltigen Stein. Schlugen

die Steinzeitmenschen beide Steine aneinander, 16sten sich Funken.

Diese wurden mit einem brennbaren Material, wie einem Baumpilz,

aufgefangen. Vorsichtig musste nun gepustet und Stroh und Holz mussten dazugegeben werden.
SchlieSlich war ihnen das Feuer so wichtig, dass sie es gut bewachten und die Glut mitnahmen, wenn
sie auf grofle Wanderungen gingen.

Bestimmt fragt auch ihr euch, warum das Feuer fiir die Menschen der Altsteinzeit so wichtig war.
Natirlich konnt ihr dies auch selbst recherchieren und dariiber einen Vortrag vor der Klasse halten.
lhr konnt der Aufgabe aber auch entfliehen, indem ihr durch das Lésen der folgenden Ratsel den
dreistelligen Abschlusscode ermittelt, der euch zu der gesuchten Information fiihrt.

Viel SpaB dabei!

LEBEN IN DER ALTSTEINZEIT: STARTRATSEL

Schritt 1: In dem folgenden Text haben sich Buchstaben versteckt, die dort nicht hingehoren.
Findet diese und kreist sie ein.

Schritt 2: Setzt die Buchstaben der Reihe nach auf der Schreiblinie im Text ein und ihr erhaltet das
gesuchte Wort.

Schritt 3: Ermittelt, wie viele Buchstaben das Wort hat und multipliziert die Anzahl mit den ersten
zwei Stellen der Zahl, die im Text vorkommt.

Seit liber 2000000 Jahren leben Menscheen auf der Erde. In diesver Zeit veranderten sich nicht
nour das Aussehen und der Korperblau. Auch die geistigen Fahigkeiten entwickelten sich stetig
fort. Die Uurmenschen waren durch die standige Verandterung des Lebensraumes gezwungen,

ihre Lebensweise anzupassen. Diese allmahliche Entwiicklung der Lebewesen wird auch als

bezeichnet.

Die Steinzeit ist der alteste Abschnitt in der Menschheitsgeschichte. Dieser Abschnitt wird so
bezeichnet, da die Menschen damals hauptsachlich Werkzeuge aus Stein herstellten.

Die Steinzeit wird uonterteilt in Altsteinzeit, Mittelsteinzeit und Junngsteinzeit.

Anzahl der Buchstaben des gesuchten Wortes:

Rechnung: . =
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LEBEN IN DER GRUNDHERRSCHAFT \
RATSEL

LEBEN IN DER GRUNDHERRSCHAFT: CODE 110

Schritt 1: Bildet aus den vorgegebenen Woértern zusammengesetzte Nomen und erganzt diese im
Liickentext.

Schritt 2: Bildet aus den Zahlen, die hinter den Silben stehen und zusammen ein Wort bilden,
jeweils zwei- oder dreistellige Zahlen. Die Zahl der ersten Silbe ist immer an erster Stelle.

Schritt 3: Ersetzt in der Rechnung die Symbole jeweils durch den Zahlenwert des Wortes, das in
dem Liickentext bei dem entsprechenden Symbol steht. Rechnet dann das Ergebnis aus.

ZUCHT LAND(2)  VIEH(3)  WIRTSCHAFT(4)  ARBEIT(5)

BAU(6) HALT(7) Acker(8) FELD(9)  HAUs(10)

Die meisten Menschen lebten auf dem Land und arbeiteten in der (@)
Ihre Lebensgrundlage bildeten (m) und
(a). Der Bauer war fiir die schwere (00) zustandig. Zunachst

bearbeitete er die Boden und bereitete so die Felder fiir die Aussaat vor. Schlielllich folgten die
Heu- und Getreideernte, das Dreschen des Korns und das Schlachten des Viehs. Die Bauerin

war nicht nur fiir den (#) zustandig. Sie kiimmerte sich auch

um die Kinder und die Tiere. Nebenbei spann sie Wolle zu Garn oder nahte Kleidung. In den

Sommermonaten half sie dem Bauern bei der Ernte.

Rechnung: @ + B+ A —00+ ¢ = + + - + -

LEBEN IN DER GRUNDHERRSCHAFT: CODE 153

Schritt 1: Findet heraus, wie die Bauern im Hochmittelalter die Dreifelderwirtschaft nutzten, indem
ihr die vorgegebenen Worter jeweils richtig in die Tabelle eintragt.

Schritt 2: Bildet je Zeile mit den Zahlen hinter den hinzugefiigten Wortern zweistellige Zahlen.
Schritt 3: Addiert die drei zweistelligen Zahlen miteinander und ihr erhaltet den nachsten Code.

Brache Sommergetreide @ Wintergetreide @

Feld 1 Feld 2 Feld 3
1. Jahr Wintergetreide
2. Jahr Brache
3. Jahr Sommergetreide
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LEBEN IN DER GRUNDHERRSCHAFT .
RATSEL

LEBEN IN DER GRUNDHERRSCHAFT: CODE 172

Schritt 1: Lest den Text und findet im Suchratsel drei Begriffe, die euch helfen, den Liickentext zu
erganzen. Tipp: Die gesuchten Worter sind senkrecht und waagerecht versteckt.

Schritt 2: Ermittelt, wie viele Buchstaben die drei Worter haben.

Schritt 3: Multipliziert die beiden gréeren Zahlen miteinander und addiert anschlieRend die
kleinste Zahl.

Seit dem Hochmittelalter waren die meisten Bauern

A I

nicht mehr frei und besaen auch kein eigenes Land

O W T

mehr. Das Problem war namlich, dass die Bauern

n

zum Kriegsdienst verpflichtet waren und somit ihre

Z O I N

Felder nicht bewirtschaften konnten. Durch die

T O O 2 I O

> C

zunehmende Verarmung mussten sie sich einem

unterstellen. Dieser libernahm

furr sie die Wehrpflicht und bot ihnen Schutz und

O T O m<Z m Z2 m > m

= >m o T

Unterstiitzung. Dadurch verloren die Bauern aber

nicht nur ihr Eigentum, sondern mussten
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und leisten.

—

Anzahl der Buchstaben der drei Worter: , und

Rechnung: . = + =

LEBEN IN DER GRUNDHERRSCHAFT: CODE 117

Schritt 1: Erganzt in dem Text die drei fehlenden Worter. Tipp: Die Silben sind verrutscht.

Schritt 2: Die hinter den eingefiigten Wortern angegebenen Zahlen ergeben von oben nach unten
gelesen den gesuchten Zahlenwert.

Schritt 3: Multipliziert diesen mit der Zahl, die sich im Suchratsel des letzten Ratsels befindet.

getraErnteer @ kirwill @ eigenerLeib @

Die Bauern waren weitgehend der ihres Grundherrn

unterworfen. Sie waren von ihm abhangig. Der Grundherr legte nicht nur die Hohe der Steuern

und fest, sondern auch die zu leistenden Arbeiten, die sogenannten

Frondienste. Ohne seine Zustimmung durfte ein Bauer weder heiraten noch in ein anderes Dorf

oder gar eine Stadt umziehen. Er war dessen . Um dieser

Abhangigkeit zu entfliehen, blieb ihm nur die Flucht.

emen
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RITTER IM MITTELALTER

HINWEISE FUR DIE LEHRKRAFT

Klasse: 7 ‘
Ubersicht iiber die Ratsel und Losungen ETERS A AL
RITTER IM MITTELALTER: STARTRATSEL
benstigte Materialien Startratsel ggf. Taschenrechner
Losung Reihenfolge: Ritter (7), Page (5), Knappen (9), Schwertleite (6), Sporen (8)

Zahlen hinter dem ersten, dritten und fiinften Wort: 798
Rechnung: 798 — 14 =784

RITTER IM MITTELALTER: CODE 784

bendtigte Materialien Ratsel Code 784 ggf. Taschenrechner

Losung Redewendung: PECH GEHABT!
Anzahl der Buchstaben der beiden Worter: 4 und 6
Zusammengesetzter Zahlenwert: 46
Rechnung: 46 - 13 = 598

RITTER IM MITTELALTER: CODE 598

benstigte Materialien Ratsel Code 598 * ggf. Taschenrechner

Losung (1) Helm, (2) Visier, (3) Kragenplatte, (4) Brustharnisch, (5) Schulterpanzer,
(6) Ellenbogenkachel, (7) Stahlhandschuh, (8) Schenkelstiick, (9) Bauchreifen,
(10) Kniestiick, (11) Schienbeinschiitzer, (12) Sporen
Rechnung: (2+4)+(9+10) —12=86;86 7 = 602

RITTER IM MITTELALTER: CODE 602

bendtigte Materialien Ratsel Code 602 ggf. Taschenrechner

Lésung Waffen im Suchratsel: STREITAXT, ARMBRUST, SCHILD, LANZE
Anzahl der Buchstaben der beiden langsten Worter: 9 und 8
Rechnung:9+8=72;72+4 =288

RITTER IM MITTELALTER: CODE 288

bendtigte Materialien Ratsel Code 288 ggf. Taschenrechner

Losung Zahlen in Buchstaben libersetzt: SCHNKEARN
Redewendung: ,Jemanden in die SCHRANKEN weisen.”
Zahlenwert des zweiten, dritten und achten Buchstabens: 385
Rechnung: 385+2 =770
Der Abschlusscode lautet also 770.

Fiir die Schatzkiste

Um sich im Kampf zu beweisen, kamen die Ritter auch von weit her. Tjost war ein sehr beliebtes Turnier,
bei dem zwei Ritter gegeneinander antraten. In voller Riistung ritten sie aufeinander zu und versuchten
mit der Turnierlanze, den Gegner aus dem Sattel zu stoflen und nicht gleichzeitig vom Pferd zu fallen.
Die Redewendung ,,Etwas im Schilde fithren® bezieht sich vermutlich darauf, dass die Ritter hinter
ihrem Schild eine Waffe verstecken und anfangs freundlich wirken konnten, bevor sie spater angriffen.
Andererseits erkannte man aus der Ferne bereits anhand des Wappens auf Helm und Schild, ob die sich
nahernde Person ein Freund oder Feind war.
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RITTER IM MITTELALTER .
RATSEL

RITTER IM MITTELALTER: CODE 784

Schritt 1: Entschliisselt den Schlangentext. Setzt hinter jedes Wort einen senkrechten Strich.
Schritt 2: Im Schlangentext sind zusatzliche Buchstaben versteckt. Markiert diese. Der Reihe nach
gelesen ergeben sie eine Redewendung, die aus dem Mittelalter stammt.

Schritt 3: Ermittelt, wie viele Buchstaben beide Worter haben und setzt die Zahlen zusammen.
Schritt 4: Multipliziert den Zahlenwert mit der Zahl, die sich im Text versteckt hat.
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Redewendung: ,, 1“

Anzahl der Buchstaben der beiden Worter: und

Zusammengesetzter Zahlenwert:

Rechnung: . =

RITTER IM MITTELALTER: CODE 598

Schritt 1: Ordnet die Bestandteile der Ritterriistung den Zahlen zu.

Schritt 2: Tragt die Zahlen von Visier, Brustharnisch, Bauchreifen, Kniestiick und Sporen der
Reihenfolge nach in die Rechnung ein.

Schritt 3: Multipliert das Ergebnis mit der ersten Zahl, die im Text des Startratsels vorkommt.

Kragenplatte, Bauchreifen, Brustharnisch, Ellenbogen-
kachel, Schulterpanzer, Helm, Visier, Sporen, Kniestiick,
Stahlhandschuh, Schenkelstiick, Schienbeinschitzer
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