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 geldst werden, damit
eine bestimmte Mission erfillt und der Raum wie-
der verlassen werden kann. Problemlésendes
Denken und Teamwork stehen im Vordergrund.

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

Eine (Schatz-)Kiste, die mittels einer Schlief3e,
auch Haspe genannt, mit verschiedenen Schlds-
sern verschlossen ist, soll innerhalb einer be-
stimmten Zeit von den Kindern geéffnet werden.
Auch hier gibt es eine Rahmengeschichte, die
erklart, was in der Schatzkiste eingeschlossen ist
und warum man sie unbedingt 6ffnen will.

Mithilfe verschiedener Hinweise und Rdtsel, die
zum Teil im Klassenzimmer versteckt sind, kdn-
nen die Kinder Zahlencodes herausfinden, mit
denen die Schlésser nach und nach geéffnet wer-
den. Dabei arbeiten die Schulerinnen 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

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 gedffnet werden. Je nach Art
der zu l6senden 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 MAglichkeiten zur weite-
ren Beschaftigung bietet, da die Gruppen erfah-
rungsgemdap nicht alle zeitgleich fertig werden.

Bei dieser Unterrichtsidee steht nicht nur der Er-
werb von fachspezifischem Wissen im Vorder-
grund. Es geht auch um Kommunikation und
Kooperation in der Gruppe, um problemlésendes
Denken, Durchhaltevermdgen, die Fdhigkeit zur
Selbstreflexion, logisches Denken und zielorien-
tiertes Handeln. Das Breakout ist zudem einem
bestimmten Lernplanthema zugeordnet und die
Rahmengeschichte ist dazu passend gewdahlt.

Bendétigtes Material (Grundausstattung)

® Schatzkisten

® Haspe

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

® ein vierstelliges Zahlenschloss mit verstellba-
rer Kombination

e UV-Stifte zum Beschriften von Material durch
die Lehrkraft

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

e farbige Briefumschlage

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

Je nach Breakout und ausgewdhlten Aufgaben
kdnnen 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 Rdatsel

Inhaltlich sind die Hinweise und Rdétsel passend
zum Ubergeordneten Rahmenthema gewahilt.

Neben analogen Aufgaben wie Dominos, Puzzles,
Kreuzwortrdtseln, Wimmelbildern, Verbinde- und
Sortieraufgaben etc. kdnnen digitale Ratsel, wie
z.B. interaktive Ubungen oder Hériibungen, 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, Ratsel und
QR-Codes fir diese Gruppe werden auf Papier in
der jeweiligen Farbe gedruckt oder in farbigen
Umschléagen 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 Durchfuhrung des
Breakouts benétigt werden. Je nach gewdhlten
Aufgaben und Leistungsstérke der Gruppen hao-
ben sich ca. 5-6 Aufgaben fur ein Breakout be-

wdhrt. Selbstverstéandlich ist es auch méglich,
zusatzlich eigene Rdtsel 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 Lé6sung benétigte
Zeit. In meinen Klassen plane ich ca. 30—40 Minu-
ten Bearbeitungszeit fur die Hinweise und Rétsel
ein. In einer Doppelstunde kann ein komplettes
Breakout inklusive Einfihrungsgeschichte 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.
Zusd@tzlich zu den Hinweisen und Ratseln kann
jede Gruppe zu Beginn eine ,,Clue card® erhalten.
Diese Karte kann im Verlauf des Breakouts bei

der Lehrkraft gegen einen Hinweis eingetauscht
werden.

Clue card

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

Zusétzlich gibt es ein Ubersichtsblatt mit allen
Ratseln und benétigten 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 tber die aktuellen Kombi-
nationen der Schlésser zu verlieren, empfiehlt es
sich, ein Dokument anzulegen, in dem alle Schlds-
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 dur-
fen, muss dieses Material dann in einen farbigen
Umschlag gesteckt werden. Puzzlestliicke, Domi-
nos und dhnliches Material stecke ich in durchsich-
tige Dokumentenmappen, in denen zusétzlich noch
ein farbiges Blatt Papier zur Kennzeichnung steckt.

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 fur 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
geodffnet werden muss. Dieser Einstieg ist ein
Comic, kann aber auch z.B. ein Brief, eine Audio-
datei, eine PowerPoint-Prdsentation oder ein Film
sein. Ob Science Fiction-/Detektiv-/Spio-
nage-/Abenteuergeschichte oder realitdtsnaher
Einstieg bleibt jeder Lehrkraft selbst Uberlassen
und kann passend zum Thema des Escape
Rooms gewdhlt werden. Spannende Musik ist der
Startschuss fir die Gruppen.

Es ist sinnvoll, wenn immer nur ein Kind pro
Gruppe auf Hinweissuche geht. Daflir gibt es pro
Gruppe ein ,Detective sign“ zum Umhdngen.

\E5 ‘ Detective sign

Detective

c—

Welches Gruppenmitglied suchen geht und ob sich
die Kinder dabei abwechseln, entscheiden die
Gruppen selbst. Wahrend ein Kind auf die Suche
geht, beginnen die anderen Gruppenmitglieder mit
der Bearbeitung der Aufgaben und Hinweise.

6

Je nach Ausstattung gibt es verschiedene Még-
lichkeiten: Jede Gruppe kann eine eigene Schatz-
kiste zur Bearbeitung bekommen. Man kann aber
auch eine Kiste flr die ganze Klasse verwenden
und jede Gruppe bearbeitet einen Teil der Rétsel.
Nur alle Gruppen gemeinsam kénnen 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
erkldren, wie sie auf die richtigen Lé6sungen und die
Zahlencodes kamen. Auferdem wird reflektiert,
wie die Zusammenarbeit in der Gruppe funktioniert
hat. Dabei entwickeln die Kinder auch direkt Ideen,
wie die Kooperation und die Organisation beim
néchsten Mal noch besser laufen kénnten.

Wenn Sie auf Englisch reflektieren méchten, dann
empfiehlt es sich auf einfachere Reflexionsfragen
zuruckzugreifen, auf welche die Kinder mit Hand-
zeichen (Daumen hoch — Daumen zur Seite —
Daumen runter) reagieren kénnen.

;&; ‘ Reflexionsfragen

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

\

Wie habt ihr die Aufgaben im Team verteilt?

A,

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

\

Konntet ihr gut und zielgerichtet zusammenarbeiten?

A,

Gab es Probleme? Welche?

v

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

.
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Comic

Let’s make a trip
to the zoo!

We need more
’ information...

...butitis in the
treasure chest!

'
'
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Animal sounds

Which animals can you hear?
Listen to the sounds and tick.

Which animal have you heard twice?

=~
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code:
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How do you feel®
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Find the words. The pictures can help you.
B
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Oliver’s timetable

This is Oliver’s timetable:

Time Monday Tuesday Wednesday Thursday Friday
08:00
- ENGLISH ENGLISH CRAFTS SCIENCE GERMAN
08:45
08:50
- GERMAN MATHS CRAFTS COMPUTER MATHS
09:35 SCIENCE
LUNCH BREAK
09:55
PHYSICAL RELIGIOUS
. MATHS EDUCATION ENGLISH EDUCATION ENGLISH
10:40
10:45
g PHYSICAL
MATHS EDUCATION MUSIC ENGLISH MUSIC
11:30
SMALL BREAK
11:45
. ART | GEoGraPHY | REHSOUS | cepvan | HisTORY
12:30 EDUCATION
12:35
- ART HISTORY ngfgﬁg? CHOR
13:20
True or false? Circle.
true | false
Oliver has maths on Wednesday. T @)
On Thursday Oliver goes to choir. N w
The lunch break is thirty minutes long. @) E
Oliver has English five times a week. N H
Each lesson is forty-five minutes long. I Z
School starts at nine o’clock. E N
Oliver has a small break after his music lessons. E R
Every Friday Oliver can leave school at half past twelve. S @)
Oliver goes to school five times a week. I W
Oliver must bring his sportswear every Thursday. A X
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My favourite room
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Sara: .

**%| 0000 l\\.'
i - @% IE] Peter:

Leo: R
Hint card: My favourite room
We are the Sheffields and this is our home.
) ) a4 _ I é ] )
My name is Sara. My name is Peter. My name is Leo.
My favourite room | am Sara’s father. | am the family cat.
has a picture on the My favourite room has My favourite room in
wall. a sink. the house is very
There are many There are no pictures comfortable.
books in this room. on the walls. | like sleeping there a
It is my bedroom. | like to cook there for lot on the sofa.
N my family. In the evening | like
It is the kitchen. watching TV with
N Sara and Peter.
My favourite room is
\the living room.

\/_/
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