BreakoutEdu oder der Escape Room im Klassenzimmer

Was ist BreakoutEdu?

Live Escape Rooms, Exit-Spiele oder Escape-
Storys in Buchform —in den letzten Jahren hat
sich das zu einem beliebten Trend entwickelt.
Gerade Escape Rooms werden von privaten Grup-
pen oder auch von Unternehmen gerne als Grup-
penerlebnis oder teambildende Mapnahme ge-
nutzt. Das Prinzip beinhaltet, dass die Gruppe —
eingebettet in eine Rahmengeschichte —in einen
speziellen Raum einsperrt wird. Dort missen Hin-
weise gefunden und Rdétsel gelést werden, damit
eine bestimmte Mission erfullt und der Raum wie-
der verlassen werden kann. Problemldsendes
Denken und Teamwork stehen im Vordergrund.

Diese Grundidee kann als sogenanntes Breakout
in die Schule geholt werden. Da Schuler*innen
aber nicht im Klassenzimmer eingesperrt werden
durfen, wurde die Idee angepasst:

Eine (Schatz)Kiste, die mittels einer Schliefle,
auch Haspe genannt, mit verschiedenen Schlés-
sern verschlossen ist, soll innerhalb einer be-
stimmten Zeit von den Kindern geéffnet werden.
Auch hier gibt es eine Rahmengeschichte, die
erkldrt, was in der Schatzkiste eingeschlossen ist
und warum man sie unbedingt 6ffnen will.
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Mithilfe verschiedener Hinweise und Ratsel, die
zum Teil im Klassenzimmer versteckt sind, kon-
nen die Kinder Zahlencodes herausfinden, mit
denen die Schldsser nach und nach geéffnet wer-
den. Dabei arbeiten die Schiler*innen optimaler-
weise in Gruppen von 3-5 Kindern zusammen.

Nicht immer ist auf Anhieb ersichtlich, was mit
einem Hinweis gemacht werden muss, um den
Zahlencode zu erhalten. Von der Lehrkraft erhal-
ten die Gruppen keine Tipps. Teamwork ist also
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gefragt. Die Kinder knobeln, beraten sich, denken
um die Ecke und mussen auch aushalten, die
Lésung nicht direkt auf dem Silbertablett présen-
tiert zu bekommen. Nur wenn die Gruppe gut zu-
sammenarbeitet, alle Hinweise findet, die Ratsel
sinnvoll bearbeitet und die richtigen Kombinatio-
nen herausfindet, stellt sich der Erfolg ein und die
Schatzkiste kann gedtffnet werden. Je nach Art
der zu lésenden Aufgaben kénnen bzw. missen
auch Tablets / PCs zur Bearbeitung eingesetzt
werden.

In der Schatzkiste finden die Kinder dann zur Ein-
stiegsgeschichte passendes Material. Optimal ist
es, wenn dieses Material Méglichkeiten zur weite-
ren Beschdaftigung bietet, da die Gruppen erfah-
rungsgemd@f nicht alle zeitgleich fertig werden.

Bei dieser Unterrichtsidee steht nicht der Erwerb
von fachspezifischem Wissen im Vordergrund.
Es geht vielmehr um Kommunikation und Koope-

ration in der Gruppe, um problemlésendes Denken,

Durchhaltevermdgen, die Fdhigkeit zur Selbstre-
flexion, logisches Denken und zielorientiertes
Handeln. Das Breakout ist trotzdem einem be-
stimmten Lernplanthema zugeordnet und die
Rahmengeschichte ist dozu passend gewdhlt.

Benoétigtes Material (Grundausstattung)

® Schatzkiste(n)

® Haspe(n)

® mehrere dreistellige Zahlenschlésser mit
verstellbarer Kombination, die sich optisch
unterscheiden

® mindestens ein vierstelliges Zahlenschloss mit
verstellbarer Kombination

e UV-Stifte zum Beschriften von Material durch
die Lehrkraft

® UV-Lampen (am Deckel von UV-Stiften ist ein
Ladmpchen) fir die Schiler*innen

o farbige Briefumschldge

® durchsichtige Dokumentenmappen A4 (z.B. far
Puzzlestucke) mit einem farbigem Blatt Papier
zur Gruppenidentifikation

Je nach Breakout und ausgewdhlten Aufgaben
kénnen noch zusatzliche Materialien benétigt
werden. Optional kénnen auch z. B. kleine Ein-
machgléser verwendet werden, in die ein Hinweis
eingeschlossen wird.
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Hinweise und Ratsel

Inhaltlich sind die Hinweise und Rdtsel passend
zum Ubergeordneten Rahmenthema gewdhlt.

Neben analogen Aufgaben wie Dominos, Puzzles,
Rechenaufgaben, Wimmelbildern, Verbinde- und
Sortieraufgaben etc. kdnnen digitale Ratsel, wie
z.B. interaktive Ubungen oder Wissensfragen, die
mittels QR-Codes den Gruppen sehr einfach be-
reitgestellt werden, das Setting ergdnzen.

Manches Material wird den Gruppen von Anfang
an zusammen mit den Schatzkisten zur Verfu-
gung gestellt, anderes ist im Klassenzimmer oder
im Schulhaus versteckt und muss erst gefunden
werden.

Um die Aufgaben der verschiedenen Gruppen
auseinanderhalten zu kénnen, ist jeder Gruppe
eine Farbe zugeordnet. Hinweise, Rdtsel und
QR-Codes fir diese Gruppe werden auf Papier in
der jeweiligen Farbe gedruckt oder in farbigen
Umschlégen versteckt. So weif3 jede Gruppe ge-
nau, welche Hinweise fir sie bestimmt sind. Die
blaue Gruppe darf dann zum Beispiel nur alle
blauen Hinweise nehmen und bearbeiten.

Aus den Lésungen der Ratsel und den Hinweisen
ergeben sich Zahlenkombinationen, mit denen
die Schlésser gedffnet werden kénnen. Zu wel-
chem Schloss eine Zahlenkombination gehort,
mussen die Schiler*innen durch Ausprobieren
herausfinden.

Breakout-Materialien

Das Breakout enthdlt eine Sammlung verschiede-
ner Aufgaben, aus denen Art und Anzahl passend
zur eigenen Klasse ausgewdhlt werden kénnen.
Es werden also bewusst mehr Aufgaben zur
Verfugung gestellt, als fur die Durchfihrung des
Breakouts bendtigt werden. Je nach gewdhlten
Aufgaben und Leistungsstdrke der Gruppen ha-
ben sich ca. 5-6 Aufgaben fir ein Breakout be-

wdhrt. Selbstversténdlich ist es auch moglich,
zusatzlich eigene Ratsel zu integrieren.

Je nach Anzahl und Auswahl der Hinweise und
Ratsel kann der Schwierigkeitsgrad des Break-
outs angepasst werden.

Davon abhdngig ist auch die zur Loésung bendbtigte
Zeit. In meinen Klassen plane ich ca. 30—40 Minu-
ten Bearbeitungszeit fur die Hinweise und Ratsel
ein. In einer Doppelstunde kann ein komplettes
Breakout inklusive Einfuhrungsgeschichte und
Reflexion also gut durchgefuhrt werden.

Ein Breakout kann nur aus analogen Aufgaben
bestehen. Sind in der Klasse PCs oder sogar
Tablets vorhanden, so kénnen analoge und digitale
Aufgaben gemischt werden. Von einigen Aufgaben
gibt es eine analoge und eine digitale Variante.
Zusatzlich zu den Hinweisen und Rétseln kann
jede Gruppe zu Beginn eine Tippkarte erhalten.
Diese Karte kann im Verlauf des Breakouts bei

der Lehrkraft gegen einen Hinweis eingetauscht
werden.
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Tippkarte

Beim Einsatz dieser Karte
bekommt euer Team
einen Hinweis zu
einem Ratsel eurer Wahl.
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Diese Tippkarte kann nur
einmal eingesetzt werden.

Zu jeder Aufgabe des Breakouts finden sich kurze
Hinweise zum Typ der Aufgabe, dem bendétigten
Material, der Aufgabenbeschreibung (evil. mit
Lésung) und dem Zahlencode.

Zusétzlich gibt es ein Ubersichtsblatt mit allen
Ratseln und bendtigten Materialien, in das in der
Spalte ,Schloss“ von der Lehrkraft zur Ubersicht
eingetragen werden kann, welches Schloss ver-
wendet wurde (z. B. rosa dreistellig).

Um nicht den Uberblick tiber die aktuellen Kombi-
nationen der Schldsser zu verlieren, empfiehlt es
sich, ein Dokument anzulegen, in dem alle Schlos-
ser mit der aktuellen Kombination vermerkt werden.

UV-Stift:

Bei einigen Aufgaben muss der Zahlencode oder
ein Lésungswort bei der Vorbereitung von der
Lehrkraft mit UV-Stift auf das Material geschrieben
werden. Auf farbigem Papier oder auf bunt ge-
druckten Bildern funktioniert das nicht besonders
gut. Deshalb sollten diese Materialien auf weif3es



Papier gedruckt werden. Da jeder Gruppe eine
Farbe zugeordnet ist und die Gruppen nur das
Material in ihrer Farbe suchen und bearbeiten duir-
fen, muss dieses Material dann in einen farbigen
Umschlag gesteckt werden. Puzzlestiicke, Domi-
nos und dhnliches Material stecke ich in durchsich-
tige Dokumentenmappen, in denen zusétzlich noch
ein farbiges Blatt Papier zur Kennzeichnung stecki.

QR-Codes:

QR-Codes kénnen auf farbiges Papier gedruckt
werden. Dabei sollte nur beachtet werden, dass
es bei zu dunklen Farben zu Problemen beim
Scannen der QR-Codes kommen kann.

Puzzle:

Es hat sich bewdhrt, das Bild fir das Puzzle vor
dem Ausschneiden auf Tonpapier/Pappe zu kle-
ben. Tonpapier kénnte dann direkt in den passen-
den Gruppenfarben verwendet werden.

So geht’s

In einer Rahmengeschichte wird zu Beginn ge-
klart, was in der Kiste ist und warum sie dringend
gedffnet werden muss. Dieser Einstieg kann z. B.
ein Brief, eine Audiodatei, eine PowerPoint-Prd-
sentation oder ein Film sein. Ob Science Fiction-/
Detektiv-/Spionage-/Abenteuergeschichte oder
realitGtsnaher Einstieg bleibt jedem selbst Uber-
lassen und kann passend zum Thema des Es-
cape Rooms gewdhlt werden. Spannende Musik
ist der Startschuss fur die Gruppen.

Es ist sinnvoll, wenn immer nur ein*e Teilnehmer*in
pro Gruppe auf Hinweissuche geht. Daflr gibt es
pro Gruppe ein ,,Suchkindschild“ zum Umhd&ngen.

Z& | Suchkindschild

Suchkind

Welches Gruppenmitglied suchen geht und ob sich
die Kinder dabei abwechseln, entscheiden die
Gruppen selbst. Wdhrend ein Kind auf die Suche
geht, beginnen die anderen Gruppenmitglieder mit
der Bearbeitung der Aufgaben und Hinweise.
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Je nach Ausstattung gibt es verschiedene Mog-
lichkeiten: Jede Gruppe kann eine eigene Schatz-
kiste zur Bearbeitung bekommen. Man kann aber
auch eine Kiste fur die ganze Klasse verwenden
und jede Gruppe bearbeitet einen Teil der Rdétsel.
Nur alle Gruppen gemeinsam kdénnen dann die
Schatzkiste 6ffnen.

Nach Ablauf der Zeit bzw. wenn alle Gruppen die
Kisten gedffnet haben, sollte immer eine Refle-
xionsrunde stattfinden. Hier berichten die Kinder,
was bei den einzelnen Aufgaben zu tun war, und
erkléren, wie sie auf die richtigen Lésungen und die
Zahlencodes kamen. Auf3erdem wird reflektiert,
wie die Zusammenarbeit in der Gruppe funktioniert
hat. Dabei entwickeln die Kinder auch direkt Ideen,
wie die Kooperation und die Organisation beim
ndchsten Mal noch besser laufen kénnten.

Mdgliche Reflexionsfragen:

1. Was war bei den einzelnen Aufgaben zu tun
und wie seid ihr auf die L6sung gekommen?

2. Wie habt ihr die Aufgaben im Team verteilt?

3. Welche Aufgaben waren besonders leicht,
welche waren besonders schwer und warum?

4. Konntet ihr gut und zielgerichtet zusammen-
arbeiten?

5. Gab es Probleme? Welche?

6. Was wurdest du beim ndchsten Mal wieder
genauso oder anders machen?
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5 | Reflexionsfragen

Was war bei den einzelnen Aufgaben zu tun und wie
seid ihr auf die L6sung gekommen?

y

Wie habt ihr die Aufgaben im Team verteilt?

A

Welche Aufgaben waren besonders leicht, welche
waren besonders schwer und warum?

v

Konntet ihr gut und zielgerichtet zusammenarbeiten?

A

Gab es Probleme? Welche?

\

Was wiirdest du beim nédchsten Mal wieder
genauso oder anders machen?

A
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Breakout: Die Bibel

Klassenstufen: 3 und 4

Allgemeiner Hinweis: In den Rétseln Bibelstellen
und Tiere in der Bibel sind jeweils sowohl die
Bibelstellen aus der Einheitstibersetzung als auch
die der Lutherbibel angegeben.

Einstiegsgeschichte + Inhalt der Schatzkiste

In einem Zeitungsartikel erfahren die Kinder, dass
bei Renovierungsarbeiten im Kloster ein geheimer
Raum mit Kirchenschdtzen entdeckt wurde. Unter
anderem befand sich in diesem Raum eine mit
vielen Schléssern verschlossene Schatzkiste, die
bislang noch nicht gedffnet werden konnte.

Panorama Sonntag, 22. Juli

Sensationeller Bibelfund!

Bei Restaurierungsarbeiten im Kellergewolbe des alten Klosters entdeckten die
Arbeiter einen bislang unentdeckten, verborgenen Raum.

Neben einigen Goldschitzen befan-
den sich im Raum eine aufwindig
verzierte, handgeschriebene Bibel
und eine geheimnisvolle Schatzkis-
te. Der Inhalt der Schatzkiste ist
noch ein grofRes Ritsel, da sie mit
vielen Schldssern verschlossen ist.

Wer wird die Ritsel 16sen und die
Schatzkiste 6ffnen? Und was wird
man darin finden?

In der Schatzkiste befindet sich fir jedes Kind ein
kleines Mini-Bibel-Buch zur individuellen Gestal-
tung und eine Bastelanleitung fir das Faltbuch.

Rund um die Bibel

Typ: analog

Material: Auftragskarte Rund um die Bibel,
ausgeschnittene Kdrtchen in einem
(farbigen) Umschlag, Lesetext,
evtl. UV-Stift

Aufgabenbeschreibung:

Zur Vorbereitung werden die Kdrtchen ausge-
schnitten und in einen (farbigen) Umschlag
gesteckt. Auf den Kartchen befinden sich
verschiedene Aussagen zur Bibel.

Die richtigen Aussagen mussen identifiziert und
aus den Ziffern die gr6f3tmdgliche Zahl gebildet
werden. Der Lesetext liefert die benétigten Infor-
mationen.

Das Wort Der jungere Juden und
»Bibel“ Teil der Bibel | Christen
bedeutet ist das Neue haben das
Buch. Testament. Alte
Testament
gemeinsam.
8 4 2

Kdrtchen und Lesetext kbnnen gemeinsam oder
getrennt voneinander bereitgestellt werden, so-
dass die Kinder die Verbindung zwischen Auf-
gabe und Text selbst herstellen mussen.

Um den Schwierigkeitsgrad der Aufgabe zu
erhdhen, kénnen die Ziffern bei der Vorbereitung
durch die Lehrkraft abgeschnitten und stattdessen
mit UV-Stift an den Rand oder auf die Riickseite
der Kdrtchen geschrieben werden.

Zahlencode: 8-4-2

ODER:

Typ: digital

Material: QR-Code, Tablet mit QR-Code
Reader

Aufgabenbeschreibung:

Durch Scannen des QR-Codes werden die Kinder
zu einer LearningApps-Aufgabe weitergeleitet.
Dort mussen die Aussagen den Kategorien
Lrichtig® oder ,falsch“ zugeordnet werden.
https://learningapps.org/watch?v=peeupej3a21

Zahlencode: 8-4-2

Bibelgeschichten |

Typ: analog

Material: Arbeitsblatt Bibelgeschichten I,
Hinweiskarte

Aufgabenbeschreibung:

Hdaufige Wérter aus sechs biblischen Geschichten
sind als ziffernférmige Wortwolke dargestellt.

Die Hinweiskarte gibt vor, welche Geschichten
identifiziert werden missen und in welcher
Reihenfolge die durch die Wortwolken darge-
stellten Ziffern den gesuchten Zahlencode bilden.
Eine Differenzierung im Schwierigkeitsgrad kann
durch die Anzahl der zu identifizierenden
Geschichten erfolgen, indem die beiden unteren
Wortwolken abgeschnitten werden.

Zahlencode: 0-8-9

Bibelgeschichten Il

Typ: analog
Material: Arbeitsblatt Bibelgeschichten Il
Aufgabenbeschreibung:

Die Kinder mussen entscheiden, ob die
genannten Geschichten aus dem Alten oder dem
Neuen Testament stammen oder ob sie gar nicht
in der Bibel vorkommen.


https://learningapps.org/watch?v=peeupej3a21
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Einstiegsgeschichte

~————— ~As

Panorama Sonntag, 22. Juli

Sensationeller Bibelfund!

Bei Restaurierungsarbeiten im Kellergewolbe des alten Klosters entdeckten die
Arbeiter einen bislang unentdeckten, verborgenen Raum.

Neben einigen Goldschitzen befanden

sich im Raum eine aufwindig verzierte,

handgeschriebene Bibel und eine

geheimnisvolle Schatzkiste. Der Inhalt

der Schatzkiste ist noch ein grofles

= Ritsel, da sie mit vielen Schlossern
&%, verschlossen ist.

«% Wer wird die Ritsel 10sen und die
Schatzkiste offnen? Und was wird man
darin finden?

Inhalt der Schatzkiste (1)

Bastelanleitung: Mini-Bibel-Buch

Du brauchst:
- Kopiervorlage: Inhalt der Schatzkiste (2)
- Schere

So gehst du vor:

®
£19|5| ¥

8111213

@ ® ®

81]23

~ |

Schneide die Falte das Blatt in der Klappe das Blatt wieder ~ Schiebe nun die

Kopiervorlage Mitte zusammen und auseinander und falte es  Enden zusammen.

aus. schneide es an der an der langen Kante Fertig ist das
gestrichelten Linie ein. ~ zusammen. Minibuch.
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Rund um die Bibel (Lesetext)

Die Bibel
Das Wort ,Bibel“ wurde von dem
griechischen Wort ,biblos* oder
.byblos* abgeleitet und bedeutet
,Buch®. Die Bibel besteht aus zwei
Teilen: dem Alten und dem Neuen
Testament. Das Alte Testament ist
der dltere Teil der Bibel und
entspricht dem ,, Tanach®, der
judischen Bibel. Es wurde in
Hebrdisch verfasst und enthalt
unter anderem die Schépfungs-
geschichte und die gemeinsame
Geschichte von Juden und
Christen. Das Alte Testament
haben Juden und Christen
gemeinsam.

——— T\
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griechischer Sprache verfasst und
enthdlt Geschichten von Jesus. Es
besteht aus den vier Evangelien,
der Apostelgeschichte, Briefen der
Apostel und der Offenbarung.

Die Bibel ist eine Sammlung
verschiedener Blcher. Die Bibel
der katholischen Christen, die
Einheitsubersetzung, enthalt 73
Bicher. Davon 46 Bdnde im Alten
und 27 im Neuen Testament. Die
Bibel der protestantischen Christen
enthdlt nur 66 Bucher. Davon

39 Bande im Alten und 27 im
Neuen Testament.

Das Neue Testament wurde in

=—
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Dein neuer Hinweis ist:
Jona und der Wal — Arche Noah — Der barmherzige Samariter
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Tiere in der Bibel

Du siehst hier, in welchem Buch und welchem Kapitel die Tiere in der Bibel
vorkommen. Aber es fehlt die Versnummer.
Finde die Versnummern heraus. Vervollstdndige dann den QR-Code.

Beispiel.:
Vers 1 2 Male alle Felder mit der 1 mit einem schwarzen Buntstift aus.

Gen3, /M?“
AN
Yy Mk,
1. Mose 3, $<a/ws b,

‘\~r

%@}7} Jes 60, . Jer8,

E-!

.
an';
MO

Nk N A W e N e N w g e

@ N RN N O R e e

A N RN e R NN e e R

WoR W W NN N e N e AW

QR @ 0w B N ® e NG

A s AN e RN W RN %W

L&A N AN @ N R, 0N A

G o Rk e @ N A @ Rk e e

NN e e e RN e e N

@ ® 0 0w N A G a e N @

WoWw R e R N W R e N W
L R " R T B T - B R I )
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https://learningapps.org/watch?v=psc3hvr9n21
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