MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT

HINWEISE FUR DIE LEHRKRAFT

* Niveau: 5./6. Klasse

* Dauer: 1-2 Unterrichtsstunden

* Vertiefung

* Vorkenntnisse: Begriff Mythos, Arten von Mythen

Didaktische Situierung

Das Breakout zum Thema Mythen spannt einen Bogen ausgehend vom biblischen Schopfungs-
mythos lber den nordeuropaischen Schépfungsmythos bis hin in die griechische Mythologie
und Gotterwelt. Umrahmt wird alles vom Mythos des Sisyphus, der den Schiiler*innen durch
den Begriff der Sisyphusarbeit mdglicherweise schon im eigenen Alltag begegnet ist.

Die Ankniipfungsmaéglichkeiten fiir die Lehrkraft sind vielfaltig: Gemeinsamkeiten und
Unterschiede der Mythen konnen herausgearbeitet und Merkmale eines Schépfungsmythos
verdeutlicht werden. Da am Ende des Breakouts die griechische Gotterwelt thematisiert wird,
konnte die romische Gotterwelt hier gegeniibergestellt werden. Das Losungswort des letzten
Ratsels (,Logos") kann aber auch als Briicke dienen, um zu wissenschaftlichen Erklarungen
zur Entstehung der Welt Giberzuleiten bzw. die individuelle Positionierung der Schiiler*innen
anzuregen.

Ubersicht iiber die Ratsel und Lésungen
MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT: STARTRATSEL

Kurzbeschreibung Die Schiiler*innen vollziehen den biblischen Schopfungsmythos
nach, indem sie den Schopfungstagen jeweils das passende
Schopfungsereignis zuordnen. Durch die richtige Zuordnung
erhalten sie ihren ersten dreistelligen Code.

benstigte Materialien ~ * Startratsel

Losung Losung der Zuordnungsaufgabe:
1G-2D-3A—-4F -5B - 6E—-7C > 826

MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT: CODE 826

Kurzbeschreibung Der Schopfungsmythos der Germanen, auch bekannt als
Schopfungsmythos aus Nordeuropa, ist durch seine Bildsprache
sehr einpragsam. Die Schiiler*innen erganzen die elf Liicken im
Text mit dem jeweils passenden Wort, das sie aus einem Kasten
auswahlen.
Jedem Wort ist eine Ziffer zugeordnet. Diese Ziffern miissen
entsprechend der Reihenfolge der eingesetzten Worter in die
vorgegebene Rechnung eingesetzt werden, um den Code des
nachsten Ratsels zu erhalten.
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MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT

bendstigte Materialien

Losung

* Ratsel Code 826
* ggf. Taschenrechner

Nacheinander eingesetzt werden miissen: schlief (3), Kuh (7), Kopfs
(8), Sohne (6), Fleisch (2), Berge (0), Blut (1), Sonne (9), Aste (5),
Lebensatem (4), Familien (5)

Rechnung:(3-7-8)+6-2+0+1+9—-5+(4-5)=197

MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT: CODE 197

Kurzbeschreibung

bendstigte Materialien

Losung

Die Schiiler*innen bringen die Abschnitte des griechischen
Narziss-Mythos in die richtige Reihenfolge. Dadurch lernen sie die
mythische Erklarung fiir das Echo, die Narzisse und den Narzissmus
kennen.

Sind die Satze in der richtigen Reihenfolge angeordnet, ergeben

die vorgegebenen Silben drei Worter. Die Schiiler*innen iibersetzen
das dritte Wort mithilfe von Hinweiskarte 1 in eine Lésungszahl und
erhalten so den nachsten Code.

Digitale Alternative

Uber den QR-Code ist eine vereinfachte Version dieses Ratsels
abrufbar: Auch hier miissen die Schiiler*innen den Mythos
richtig zusammensetzen, allerdings erhalten sie dann sofort den
Losungscode.

* Ratsel Code 197

* Hinweiskarte 1

* ggf. Schere

* ggf. Smartphone oder Tablet (fiir die einfachere, digitale Variante)

Richtige Reihenfolge: Narzi — ssmus — libe — rtr — ieb — ene — Sel -
bst — ver — liebt — heit

Losungsworter: Narzissmus = Uibertriebene Selbstverliebtheit

Drittes Wort: Selbstverliebtheit; Lésungszahl > 639

MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT: CODE 639

Kurzbeschreibung

benstigte Materialien

Die Schiiler*innen vervollstandigen einen Text zum Persephone-
Mythos, indem sie vorgegebene Silben an der jeweils richtigen
Stelle einsetzen. Haben sie die Aufgabe richtig geldst, ergeben die
grau hinterlegten Buchstaben ein Losungswort. Dieses wird mittels
Hinweiskarte 2 in den dreistelligen Zahlencode des nachsten
Ratsels verwandelt.

* Ratsel Code 639
* Hinweiskarte 2
* ggf. Taschenrechner



MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT

Losung

Nacheinander eingesetzt werden miissen: Jahren, Bruder,
Wachstum, ahnte, freiwillig, Unterwelt, Zustimmung, eines,
Totenreichs, Kutsche, zuriick, haben, Bedingung, viel, Situation,
Monate, Erde, Vorschlag, bliihen

Losungswort: Jahreszeiten

Schritte auf Hinweiskarte 2:

Anzahl der Vokale des Losungsworts > 5
Anzahl der Monate bei Persephones Mutter -> 8
Anzahl der Monate in der Unterwelt - 4

Rechnung:5-8-4 - 160

MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT: CODE 160

Kurzbeschreibung

benstigte Materialien

Losung

10

In diesem Breakout erhalten die Schiiler*innen einen Uberblick
Uber wichtige griechische Gotter und ihre Aufgaben. Dafiir suchen
sie Begriffe im Wortgitter und ordnen diese in einer Tabelle richtig
ein. Das Losungswort aus diesem Ratsel sowie die Anzahl der
Kerne und der Jahreszeiten aus dem vorangehenden Ratsel fiihren
schliefllich zum dreistelligen Code, mit dem sich die Schatzkiste
offnen lasst.

Digitale Alternative

Uber den QR-Code ist eine vereinfachte Version dieses Ratsels
abrufbar: Anhand von Fragen oder Satzanfangen miissen die
Schiiler*innen die richtigen Begriffe im Suchsel finden.

* Ratsel Code 160
* ggf. Smartphone oder Tablet (fiir die einfachere, digitale Variante)

Zeus Gottervater, sehr machtig

Hera Schutzgottin der Ehe und Niederkunft
Aphrodite  Gottin der Schonheit, Liebe und Begierde
Hermes Gotterbote

Athene Gottin der Weisheit und der Kunst

Artemis Gottin der Jagd und des Mondes

Demeter Gottin der Fruchtbarkeit und des Ackerbaus
Hades Totengott, Herrscher der Unterwelt

Poseidon Gott des Meeres
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D|{A|N|Z|E|U|[S|X|Q|D|T|S|E|I|C
U[V|IK|G|O|T|T|E|R|[B|O|T|E|[B|A
S|B|U|K|L|P|U|A|[B|M|T|N|O|X]|Y
FIM|L|Z|R|C|L|I|O|M|E|E|R|E|S
B|J|A|G|D|B|Y|[M|I|K|[N|L|P|S|A
C|P|E|O|J|L|IN|O|T|A|[G|P|U|N|T
HIL|H|D|A|[I|[S|N|[R|C|O|T|M|L|H
R|{W|E|D|N|E|S|D|A|B|T|W|D|A|E
E|{I|R|P|S|B|D|E|M|E|T|E|R|L|N
NIW|A|U[M|E|F|S|A|Y|H|P|U|VI|E

Losungswort: Logos

Anzahl des Buchstabens ,0“ im Lésungswort > 2
Anzahl der Kerne (aus Ratsel Code 639) > 4
Anzahl der Jahreszeiten (aus Ratsel Code 639) > 4

Die drei Ziffern hintereinander > 244

Der Abschlusscode lautet also 244.
Mit dem Abschlusscode lasst sich schlieRlich die Schatzkiste
offnen, in der sich der Schluss des Mythos iiber Sisyphus befindet.

Fiir die Schatzkiste

Zeus legte Sisyphus folgende Strafe auf: Er musste in der Holle einen schweren Mar-
morstein einen Hiigel hinaufrollen und wenn er, entkraftet und verschwitzt, oben
angekommen war, sollte der Stein wieder herunterrollen. Sisyphus musste dann von
Neuem beginnen und so sollte es eine Ewigkeit bleiben. Eine miithsame Arbeit, die im-
mer wieder von vorn beginnt, bezeichnet man deshalb als Sisyphusarbeit.
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MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT

EINSTIEG

Habt ihr eure Eltern nach dem Staubwischen oder Aufraumen schon mal sagen horen: ,Ach,
das ist eine Sisyphusarbeit!“? Der Begriff geht zuriick auf einen griechischen Mythos.
Hier konnt ihr ihn lesen:

10

15

20

Der Mythos von Sisyphus

Als der Gottervater Zeus das Gerticht gehort hatte, dass Sisyphus, der Kénig von

Korinth, ihn herausgefordert hitte, schickte er ihm den Tod. Dieser hie3 Thanatos
und flog nach Korinth, um Sisyphus zu holen. Der schlaue Konig aber lud den Tod
auf einen Schnaps ein und machte ihn betrunken. Als der Tod schlief, fesselte ihn

Sisyphus und warf ihn in den Keller seines Palastes.
Irgendwann wunderte sich Zeus, warum auf der Erde keiner
mehr starb. Als er die Wahrheit horte, lie® er Thanatos befrei-
en. Dieser holte nun endlich die Seele des Sisyphus und brach-
te sie in die Unterwelt. Dort herrschte der Gott Hades, der von
den Angehorigen der Toten Opfergaben bekam.

Der listige Konig Sisyphus jedoch hatte seiner Frau befohlen,
nicht um ihn zu trauern und keinesfalls irgendwelche Opfer
darzubringen. Den toten Korper ihres Mannes sollte sie ein-
fach ignorieren. Als Hades davon erfuhr, wollte er Sisyphus
Seele nicht behalten und schickte sie wieder in die Oberwelt
zurtick. Sie kehrte zurtick in den Korper des Sisyphus und
dieser erhob sich, kiisste seine Frau und jubelte, weil sein
Plan funktioniert hatte.

Jahre vergingen, bis Zeus nach Korinth schaute und entdeckte, dass Sisyphus noch
lebte. Er rief Thanatos zu sich, der aber alle Schuld von sich wies. Zeus verstand,
dass der schlaue Sisyphus den Gott der Unterwelt, Hades, ebenfalls hereingelegt

hatte, und war aufler sich vor Wut.

Die Geschichte braucht nun noch einen passenden Schluss: Wie wurde Sisyphus bestraft?
Und warum sprechen wir noch heute manchmal von Sisyphusarbeit?

Natiirlich konntet ihr als Hausaufgabe den Schluss herausfinden. Ihr konnt dieser Aufgabe
aber auch entfliehen, indem ihr durch das Losen der folgenden Ratsel den dreistelligen
Abschlusscode ermittelt, der euch zum richtigen Ende fiihrt.

Viel SpaB dabei!
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MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT

RATSEL

STARTRATSEL

Wie ist die Welt entstanden? Im Alten Testament, einer fiir Juden und Christen Heiligen
Schrift, findet sich ein Bericht zur Entstehung der Schopfung.

Schritt 1: Ordnet jedem Tag das jeweils passende Schépfungsereignis zu, indem ihr den
Tag mit dem Ereignis verbindet.

Schritt 2: Wahlt eure Tag-Ereignis-Kombination aus der untenstehenden Auswahl aus und
erhaltet damit euren ersten dreistelligen Code.

Tage
Tag 1

Tag 2

Tag 3

Tag 4

Tag 5

Tag 6

Tag 7

Ereignisse

@ [..] Dann sprach Gott: ,Die Wassermassen auf der Erde sollen
zusammenflieRen, damit das Land zum Vorschein kommt!“[..] Und
Gott sprach: ,Auf der Erde soll es griinen und bliihen: Alle Arten von
Pflanzen und Baumen sollen wachsen und ihre Samen und Friichte
tragen! [..]

[..] Dann sprach Gott: ,Im Wasser soll es von Leben wimmeln,
und Vogelschwarme sollen am Himmel fliegen!” [...]

@ [..] Am siebten Tag hatte Gott sein Werk vollendet und ruhte von
seiner Arbeit. [..]

@ [..] Und Gott befahl: ,Im Wasser soll sich ein Gewdlbe bilden, das
die Wassermassen voneinander trennt!” [..] Das Gewdlbe nannte er
,Himmel“ [..]

@ [..] Darauf befahl er: ,Die Erde soll vielfaltiges Leben hervor-
bringen: Vieh, wilde Tiere und Kriechtiere!“ [...] Dann sagte Gott:
,<Jetzt wollen wir den Menschen machen [..]

@ [..] Da befahl Gott: ,Am Himmel sollen Lichter entstehen, die den
Tag und die Nacht voneinander trennen [...] Gott schuf zwei groBe
Lichter, die Sonne fiir den Tag und den Mond fiir die Nacht, dazu alle
Sterne. [..]

@ Da sprach Gott: ,Licht soll entstehen!” [..] Er trennte das Licht
von der Dunkelheit und nannte das Licht ,Tag” und die Dunkelheit
,Nacht". [..]

(1. Mose 1,3-31, Hoffnung fir alle,
1. Mose 2, 1-3, Hoffnung fiir alle)

Zuordnung Code des nachsten Ratsels

16-2D-3A-4F-5E-6B-7C 160

16-2A-3F-4B-5D-6E—-7C 197

1IG-2D-3A-4F-5B-6E—-7C 826

16-2D-3A-4B-5F-6E-7C 639

14

C. Kayser/S. Stocker: Escape Rooms fiir den Ethikunterricht 5-10

© Auer Verlag



MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT

RATSEL

CODE 826

Die Germanen und nordischen Vélker hatten ihre eigene Vorstellung von der Entstehung
der Welt: Am Anfang gab es nur einen kosmischen Ur-Raum mit Feuer und Eiseskalte.
Wo sie sich trafen, taute das Eis und aus den Tropfen entstand der bose Riese Ymir. Seid
gespannt, wie es weitergeht ...

Schritt 1: Erganzt die fehlenden elf Worter mithilfe der Begriffe aus dem Kasten.
Schritt 2: Jeder Begriff ist mit einer Ziffer versehen. Setzt die Ziffern in der Reihenfolge in
die Rechnung ein, in der ihr die Begriffe im Text verwendet habt.

Blut @ Sohne @ Kuh @ Kopfs

Familien @ schlief @ Lebensatem
Fleisch @ Aste @ Sonne @ Berge @

10

15

20

C. Kayser/S. Stocker: Escape Rooms fiir den Ethikunterricht 5—10

© Auer Verlag

Ymir und schwitzte dabei. Aus den Tropfen unter seinem linken Arm
entstanden ein Mann und eine Frau, aus dem Schweil} seiner Beine ein weiterer
Mann. Sie waren die ersten Frostriesen, die von Ymir abstammten.

Als das Eis weiter taute und schmolz, entstand die Audumla. Die
Milchstrome aus ihrem Euter nahrten Ymir. Sie selbst erndhrte sich, indem sie am
Eis leckte. Bald hatte sie das Haar eines freigeleckt. Am Ende des

zweiten Tages konnte man bereits den kompletten Kopf sehen und am Ende des
dritten Tages stand dort ein Mann.

Sein Name war Buri und er war schon, grof3 und stark. Buri bekam einen

Sohn namens Bor. Bor heiratete die Tochter eines Riesen. Ihnen wurden drei
geboren: Odin, Vili und Ve.

Odin und seine Briider waren die ersten Gotter. In einem erbitterten Kampf toteten
sie den verhassten Ymir und bildeten aus ihm die Welt: aus seinem
die Erde als flache Scheibe, aus seinen Knochen die . Aus Ymirs
machten sie Fliisse und Seen. Den restlichen Blutstrom lie} Odin

zu einem Meer werden. Sie festigten darin die Erde. Ymirs Schadel wurde zum
Himmelsgewdlbe umfunktioniert. Als Odin Feuerfunken trafen, warf er sie an das
Gewdlbe und hatte damit die Beleuchtung durch Mond und Sterne
erfunden. Die drei Briider legten fiir jeden von ihnen einen bestimmten Gang fest, der
es ermoglicht, Tage und Jahre zu berechnen.

Nun war die Erde geschaffen: kreisrund und umgeben von einem tiefen Weltmeer. Im
Mittelpunkt steht die groRe Esche Yggdrasil. lhre spenden der Welt
Schatten, ihre Wurzeln geben der Welt Halt.

Als Odin und seine Briider am Ufer des grofRen Meeres spazieren gingen, fanden

25 sie zwei Baumstamme. Odin hauchte ihnen ein, Vili gab ihnen
Gedanken und Gefiuihle und Ve die Sinne. So entstanden der erste Mann und die erste
Frau. Von ihnen stammen alle der Menschheit ab.

Rechnung: (- - )+ _ -+ +_ +_ - _+(_-_ )=
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MYTHISCHE ERKLARUNGEN FUR DIE WELT y
RATSEL

CODE 160

Die griechische Mythologie ist ein weites Feld voller Geschichten und Gotter.

Schritt 1: Seht euch die Tabelle an und erganzt mithilfe des Suchsels die zehn fehlenden
Worter. Tragt das Losungswort am Ende des Ratsels ein, indem ihr die markierten
Buchstaben in der Tabelle der Reihe nach ablest.
Schritt 2: Befolgt die Anweisungen am Seitenende, um den nachsten Code zu erhalten.
Name des Gottes/der Gottin Zustandigkeit
Gottervater, sehr machtig
Schutzgottin der Ehe und Niederkunft
Aphrodite Gottin der Schonheit, und Begierde
Hermes
Gottin der Weisheit und der Kunst

Artemis Gottin der und des

Gottin der Fruchtbarkeit und des Ackerbaus

Hades , Herrscher der Unterwelt
Poseidon Gott des
DIA[N|Z|E|U|S|X|Q|D|T|S|E|I]|C
U|{V|IK|G|O|T|T|E|R|B|O|T|E|B|A
SIB{U|K|L|{P|U|A|B|M|T|N|O|X]|Y
FIM|L|Z|R|C|L|I|O|M|E|E|R|E|S
B|J|A|G|D|B|Y[M|I|K|N|L|P|S|A
C|IP|E|O|J|L|N|O|T|A|G|P|U|IN|T
HIL{H|D|A|I|S|{N|R|C|O|T|M|L|H
R{W|E|DIN|E|S|D|A|B|T|W|D|A|E
E|I|R|P|S|B|D/E|M|E|T|E|R|L|N
NIWIA|{UIM|E|F|S|A|Y|H|P|U|VI|E
,~vyom Mythos zum “. (Ablosung der mythischen Erkldarungen

durch logisch-rationale Antworten, ab dem 6. Jh. v. Chr.)

Ermittlung des dreistelligen Codes:

Ziffer 1: Anzahl des Buchstabens ,0" im Losungswort:

Ziffer 2: Anzahl der Kerne aus einem der vorherigen Ratsel: ___

Ziffer 3: Seht euch das Losungswort des Ratsels mit den Kernen noch einmal an und
beantwortet die Frage: ,Wie viele gibt es davon?”:

Die drei Ziffern hintereinander ergeben den Code des nachsten Ratsels:
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