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1. Inhalt des Escape Games

Elektromobilitdt, erneuerbare Energietrager, 6kologisch abbaubare Verpackungen und Demonstratio-
nen mit zigtausenden Menschen gehoren zu den Themen des aktuellen Weltgeschehens und werden
starker diskutiert denn je. Grund fiir dieses gesellschaftliche Umdenken ist die Klimakrise. Entgegen
wissenschaftlicher Erkenntnisse gibt es dennoch Stimmen, die behaupten, dass der Klimawandel nicht
existiere. Auch wenn die klimatischen Veranderungen in unseren Regionen nur in geringerem Mal3e
aber dafiir stetig stattfinden, so gibt es Gebiete auf der Erde in denen Okosysteme akut von den Folgen
des Klimawandels bedroht sind. Der zirka 20.000 km entfernte Inselstaat Vanuatu im Siidpazifik ist

eine dieser Regionen, die den Folgen der klimatischen Verdanderungen als erste ausgesetzt ist.

Erosion von Korallenriffen, Zyklone und Uberschwemmungen zeichnen dieses Inselparadieses immer
haufiger. Zwar spiren auch wir in Deutschland Verdanderungen unserer Umwelt und des Klimas, jedoch
noch nicht in dem MalRe, wie es auf Vanuatu und vielen anderen Inseln des Stdpazifiks der Fall ist. Fir
die Menschen dort ist die Lage akut, denn Lebensraume wie Korallenriffe, die dem Fischfang und dem
Schutz vor Fluten dienen sowie landwirtschaftliche Flachen werden immer starker dezimiert. Die Ret-
tung dieses so vielfiltigen und faszinierenden Okosystems, mithilfe von interdisziplindrem Wissen der
Naturwissenschaften, schafft ein optimales Setting zur Anwendung von Lerninhalten zur nachhaltigen
Bildung im Kontext des Klimawandels. Durch den Spielcharakter von Escape Games ist die Anwendung

des Wissens impliziter und die Motivation intrinsisch.

Der Edu-Breakout ,Rettet die Insel” beginnt damit, dass sich die Schiler*innen im Jahre 2030 in
Deutschland befinden und ins Vanuatu des Jahres 2021 reisen. Am Strand finden sie eine Zeitung in
einer Flaschenpost (s. Anhang), die nach dem Intro-Video den Auftakt des Spiels mit Ratseln und Expe-
rimenten darstellt. Der Edu-Breakout wurde fiir Schiiler*innen der Jahrgangsstufe 9/10 entwickelt. Die
empfohlene Gruppengrofe umfasst 5-6 Personen bei sechs Gruppen. Das Spiel befasst sich mit The-

men aus der Geographie, der Chemie und WAT in jeweils drei aufeinander aufbauenden Spielepisoden.



2. Materialien
Das Escape Game ist in drei Episoden unterteilt, welche im Kapitel 3 naher beschrieben werden. Des

Weiteren wird die Geschichte des Escape Games durch die App ,,Actionbound” begleitet. Dafiir wird
ein mobiles Endgerat bendtigt, welches die App ,, Actionbound” installiert hat. Fir jede Episode wer-
den unterschiedliche Materialien benétigt. Da die Episode 3 ausschlieBlich digital durchgefiihrt wird,
wird dafir lediglich die App Actionbound bendétigt. Eine Auflistung der Materialien findet sich in den

nachfolgenden Tabellen:

Allgemeine Voraussetzungen:

Voraussetzung Beschreibung

Gruppenanzahl sechs Gruppen

Gruppengrolie Ca. 5-6 Schiler*innen

Dauer 45 min. Spielzeit

Raum keine Besonderheiten, Einrichtungsvor-

schlag siehe Kapitel 4.3

Zusatzliche Materialien e 1 aufgeladenes, mobiles Endgerat,
vorzugweise Tablet, mit der App
,Actionbound” und einer Internet-
verbindung pro Gruppe

e Smartboard oder PC mit Beamer
zum Abspielen des Videos

e Kittel bzw. Schutzbrille zum Experi-
mentieren

e Leitungswasser




Material Episode 1: (Angaben pro Gruppe!)

An- Bildmaterial
Material
zahl
Inselplatte mit darunter geklebten QR-Code-
1 Teil
1 Briefumschlag mit jeweils 10 Puzzlestreifen
1 Flasche mit jeweils einer Zeitung befiillt
2 Glasflaschchen
1 Schnapsglas
USB-Stick mit Intro-Video sowie Datei-Ord-
1 ner zum evtl. Nachdruck der Materialien
(bspw. Zeitung, wenn beschriftet)
1 digitaler Timer
1 kleine Muschel
1 Strohhalm




Chemikalien

ca. 10 mL | Salzsaure 10%

2-3 Trop-
Universalindikatorlosung
fen

ca. 30 mL | Leitungswasser

Material Episode 2: (Angaben pro Gruppe!)

Anzahl Material Bildmaterial
2 Laminierte Dechiffriertabellen o
1. NUAPUHQDEUFMOQF
- Biodiversitaet
Laminierte chiffrierte Worter (3 Worter 2. DQEEAGDOQZEOTAZGZS
2 - Ressourcenschonung
auf 1 Blatt)
3. AQWAXASUEOTQD RGEEMNPDGOW
- Oekologischer FuRabdruck
2 Koordinatensysteme
Bligelglas, geflillt mit QR-Code-Teilen,
1 verschlossen mit einem 4-stelligen Zah-
lenschloss (Code: 2007)




2.1 Actionbound und digitale Ratsel

Der Edu-Breakout wird mit Hilfe der App Actionbound als Rahmengeriist durchgefiihrt. Es handelt sich
dabei um eine Software fir mobile Endgerate, wie Smartphones oder Tablets, mit iOS oder Android
Betriebssystem. Die App ermdglicht eine Kombination aus mobilem, elektronischem und ortsbezoge-
nem Lernen. Die in der Basisversion kostenlose Anwendung beinhaltet vielfaltige Einsatzmdoglichkei-
ten. Diese reichen von der Quizerstellung, iber interaktive Schnitzeljagden und Bildungsrouten bis hin
zum Multimedia-Guide durch Orte, zur Vermittlung von Lerninhalten. Grundgedanke der Entwick-
ler*innen ist es, aktuelle Technologien wie Smartphones, welche verstarkt durch Schiler*innen ge-

nutzt werden, mit bewahrten padagogischen Methoden zu vereinen.

Die digitalen Ratsel sind fertig gestaltet und wurden mit , Learningapps” und , Learningsnacks” erstellt.
Diese Ratsel konnen nicht Uberarbeitet oder verdndert werden. Am Ende von einer Learningapp er-
scheint ein Textfeld in dem weitere Hinweise stehen kdnnen. Weisen Sie die SuS daraufhin, nicht zu

schnell auf ,,weiter” zu klicken, sondern sich die Textfelder durchzulesen.

2.2 Vorbereitung

Das Escape Game wird in Gruppen gespielt. Jeder Gruppentisch erhalt zu Beginn eine Inselplatte (pra-
pariert mit einem Teil des QR-Codes ), eine Flaschenpost mit Zeitungsartikel und Muscheln. AuRerdem
muss ein Briefumschlag mit Puzzlestreifen unter den Tisch geklebt werden ( auf dem Puzzle ist ein Bild
mit den Materialien fiir die Experimente abgebildet und auf der Riickseite befinden sich die Durchfiih-

rungen).

Die Materialien fiir die Experimente werden separat auf einen Tisch gestellt. Alle weiteren Materialien
werden vorne bei der Lehrkraft gesammelt und erst zu den jeweiligen Gruppen gegeben, wenn sie

durch Actionbound darauf hingewiesen werden.



3. Ablauf des Escape Games

Intro:

Das Escape Game startet mit einem kurzen Video, wo die Schiiler*innen in die Thematik eingefiihrt

werden und grundlegende Regeln des Escape Games erklart werden. Das Video ist auf der Seite

3.1 Episode 1:
Die Schiler*innen befinden sich nun auf der Insel Vanuatu und erhalten je Gruppe eine ,Inselplatte

sowie eine Flaschenpost in der sich eine Zeitung mit dem Titel ,Wer rettet unsere Insel?“ befindet. In
der unten nachfolgenden Tabelle befindet sich eine Ubersicht iiber das Vorgehen in der ersten Epi-
sode. Die Tabelle ist so aufgebaut, dass sie in einer Zeile das jeweilige Ratsel zeigt, welche Materialien
bendtigt werden und welche Hinweise gegeben werden kdonnen, wenn die Schiler*innen nicht wei-

terkommen.

Tab. 1: Hilfestellung Episode 1

Ratsel Material Hinweis Losung
Actionbound Inselplatte Elemente auf Zei- | QR-Code auf Zeitung aus Fla-
starten Flaschenpost tung genau be- schenpost scannen

Zeitung aus Fla- trachten

schenpost
Experiment fin- Inselplatten Schaut unter die Inselplatten ergeben zusam-
den Inselplatten mengepuzzelt QR-Code, der

Hinweis auf Experiment gibt

Experimente Briefumschlag mit | Betrachtet die Puzzlestreifen zusammenfii-
starten Puzzlestreifen Puzzlestreifen ge- | gen:

nauer




Material/Anleitung fur Expe-

riment wird sichtbar

]
xn
&"
e ol o I

Experiment 1

Glasflaschchen

Auf richtiges Ver-

Wasser farbt sich von griin zu

durchfihren Wasser haltnis von Unisol | gelb/orange/rot (Losung fur

Unisol und Leitungswas- | Actionbound)

Strohhalm ser achten CO; in der Ausatemluft
macht Losung saurer - Ac-
tionbound fiihrt zu Bild mit
Zeitung und Glas mit Schloss
-> Lehrkraft teilt Glas mit
Schloss aus

Experiment 2 Muschel Das Auflésen der | Muschel wird durch Saure
durchfihren Schnapsglas Muschel bendtigt | langsam aufgelost,
(Auswertung Pipette etwas Zeit Transfer Ozeanversauerung
kommt in Epi- Salzsaure

sode 2)




3.2 Episode 2:
Nachdem die erste Episode abgeschlossen ist, erhalten die Gruppen von der Lehrkraft ein Behiltnis,

welches durch ein Vorhdangeschloss gesichert ist. In diesem Behaltnis befindet sich ein QR-Code mit
dem die Teilnehmer*innen zu einem Rétsel gelangen, allerdings mussen die Schiler*innen zunachst
den vierstelligen Zahlencode (2007) fiir das Schloss herausfinden. Dieser ist als "Seitenzahl“ auf der

Zeitung versteckt.

Tab. 2: Hilfestellung Episode 2

Ratsel Material Hinweis Losung
Behaltnis mit darin |Behaltnis mit Vorhdnge- |Zahlen auf Zei- Code fiir Zahlenschloss
befindlichem QR- |schloss tung genau be- | befindet sich auf der
Code 6ffnen Zeitung aus Flaschenpost |trachten Zeitung als Seitenzahl
Code: 2007
QR-Code zusam- QR-Code aus Behaltnis QR-Code leitet zu Lear-
menpuzzeln und ningApps weiter
scannen
Code Actionbound:
450
Worter dechiffrie- |chiffrierte Worter Vergewissert Biodiversitaet, Ressour-
ren Dechiffriertabelle euch, dass ihr die |censchonung,
richtige Zeilein | Oekologischer FuRab-
der Dechiffrierta- |druck
belle gewahlt
habt!
Teilt die Worter
innerhalb der
Gruppe auf
Losungsworter im | dechiffrierte Worter Welche Koordi- |relevant sind die Y-Ko-
Koordinatengitter |, Karte” naten haben die |ordinaten:
(,Karte”) suchen 3




gesuchten Wor-
ter?

Teilt die Worter
innerhalb der

Gruppe auf

Code =

%

1

Nachhaltigkeits-

Kreuzwortratsel

Actionbound leitet weiter

zu LearningApps

Teilt die Fragen
innerhalb der

Gruppe auf

Losungswort Kreuz-
wortratsel:
Muschel

Code Actionbound:

Muschel

LearningSnacks

Muschel

Actionbound leitet weiter

zu LearningSnacks

=

Was passiert mit
der Muschel/den
Korallen im Meer
chemisch? Stich-
wort
Ozeanversaue-

rung

Code: 2026




3.3 Episode 3:

In Episode 3 haben die Schiiler*innen nun die Aufgabe sich den , Fragen” der Politiker*innen bei der

Klimakonferenz auf Bali im Jahre 2007 zu stellen. Schwerpunkt der Fragen ist das Thema Nachhaltig-

keit. Die Schiler*innen sollen ihr Wissen nun anwenden, um durch das richtige Beantworten der Fra-

gen die Insel Vanuatu vor dem Untergang durch Folgeschaden der globalen Erwdarmung zu retten, da

seitens der (iberzeugten Politik*innen MaBnahmen zum nachhaltigeren Handeln getroffen wurden.

Diese bestehen aus Ressourcenschonung und Energiearten zu nutzen, deren Emissionen gering sind.

Tab. 3: Hilfestellung Episode 3

Ratsel

Material

Hinweis

Losung

Start der Zeitma-

schine in Actionbound

Actionbound

Welches sind die
vier Dimensionen
des Nachhaltig-

keits-modells?

sozial [soziales [soziale
Okologie | 6kologisch

Okonomie | 6konomisch

Nachhaltigkeitsratsel

Konsum

Learningapps

Welche Reihen-
folge schont am
meisten Ressour-

cen?

sorgsamer Umgang
reparieren
gebraucht kaufen
neu kaufen
Learningapps leitet
weiter zur nachsten

Learningapp

Nachhaltigkeitsratsel
LearningApps

Energie

Learningapps

. .
. .
. .

Erneuerbare

Energle
.

Fossile Energle

Kernenergie

Erinnert euch an
euren Unterricht?
Wie funktionieren
die jeweiligen

Energiequellen?

Kernenergie: Uran, Plu-
toniumisotop

Fossile Energie: Erdgas,
Kohle, Erdol
Erneuerbare Energie:
Rest

Learningapp leitet wei-

ter zur nachsten Learni-

ngapp

Nachhaltigkeitsratsel

Emissionen

Learningapp

Schétzt die Ener-

giebedarfe und die

Landwirtschaft 9
Gebaudewirtschaft 130




daraus resultieren-
den Emissionen.
Eine Hilfestellung
ist auch in der
Learningapp zu fin-
den, in der linken

oberen Ecke.

Verkehr 160

Industrie 180
Energieerzeugung 310
Losung flr Action-
bound:
Energieerzeugung
Industrie

Verkehr
Gebdudewirtschaft

Landwirtschaft

Zeitreise zuriick in Ge-

genwart

Actionbound

"Geschafft!"|Geschafft!
|geschafft! | "ge-
schafft"|
geschafft[Ja|JA]




4. Step-by-Step-Guide

Der Step-by-Step-Guide setzt voraus, dass die Materialien spielbereit prapariert sind und beschreibt

die Handlungsschritte der Schiiler*innen. Die kursiven Inhalte in Klammern beschreiben die Lehrkraft-
tatigkeit.

Intro

1.
2.

Schiler*innen schauen das Intro-Video (Timer am Ende des Videos starten)
Flaschenpost mit Zeitung wird gefunden

Episode 1

Actionbound wird durch QR-Code auf Zeitung gestartet

Inselplatte wird genauer inspiziert

Gruppen puzzeln gemeinsam an leerer Experimentierstation Inselplatten zusammen
Entstandener QR-Code wird gescannt (Materialien fiir Experimente an Station legen)
Umschlag mit Puzzlestreifen wird gefunden

Experimente werden durchgefihrt (verschlossene Gléser an Gruppentischen verteilen)
Fragen zum Experiment in Actionbound werden beantwortet

. Verschlossenes Glas wird gefunden

. Glas wird mit Hilfe des Codes (2007) auf der Zeitung gedtffnet
. QR-Code aus dem Glas wird gescannt

. LearningApps-Ratsel werden absolviert

Episode 2

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

23

Kontrollfrage in Actionbound wird beantwortet
Chiffre-Ratsel wird gefunden und gel6st

L6sung aus Ratsel wird in Actionbound eingetragen
Actionbound leitet zu LearningApps-Ratsel weiter
Ratsel wird absolviert

Code-Wort wird in Actionbound eingegeben
Muschel-Experiment wird kontrolliert

Actionbound leitet zu LearningSnacks-Ratsel weiter
Ratsel wird absolviert

. Code wird in Actionbound eingegeben

Episode 3

24,
25.
26.
27.
28.

Fragen in Actionbound werden beantwortet
Actionbound leitet zu LearningApps-Ratsel weiter
Ratsel werden absolviert

Finaler Code wird eingegeben

Edu-Breakout wurde erfolgreich absolviert



5. Anhang

Gefahrdungsbeurteilung:

Muschel-Experiment Xsv LIV

Klicken Sie hier, um einen Untertitel/ eine Kurzbeschreibung einzugeben.

Durchfiih- In ein Glas wird eine Muschel gegeben. Anschliefend wird so viel Salzsdure hinzugegeben, dass die Muschel gut bedeckt ist. Das Glas
rungs-be- wird beiseite gestellt und nach ungefahr 15 Minuten wird der Inhalt des Glases beobachtet.

schreibung:
Schadens-risi- Glasbruch, Veratzung
ken:
Gefahrstoffe: Name Spezifikation Sig- Piktogramme H- & EUH-Sadtze, P-Satze nach GHS
(Konz., Form,...) nalwort
H290, H314, H335
Salzsaure 1M Gefahr @ P280, P303+P361+P353,
P305+P351+P338+P310
. . el H319
Calciumchlorid Spezifikation Achtung @ P305+P3514P338
weitere Calciumcarbonat, Wasser, Kohlenstoffdioxid
Stoffe:
Substitution: Klicken Sie hier, um die Substitutionsargumente einzugeben.
Vorkehrun- Klicken Sie hier, um die Vorkehrungen zu nennen. .
)
S.-Hinweise: Kittel, Schutzbrille Wl

Entsorgung: stark verdiinnt in den Ausguss geben




Gefahrdungsbeurteilung:

Verhalten von Kohlenstoffdioxid in Wasser XISV RY;

Klicken Sie hier, um einen Untertitel/ eine Kurzbeschreibung einzugeben.

Durchfiih- In ein Glas werden ca. zwei Finger breit hoch Wasser eingefiillt. Zu dem Wasser werden zwei bis drei Tropfen Unisolldsung hinzuge-
rungs-be- geben. Die Losung wird halbiert und in ein weiteres Glas gefillt. In ein Glas wird mit Hilfe eines Strohhalmes kraftig gepustet. Die
schreibung: Losung wird beobachtet.
Schadens-risi- Glasbruch, Veratzung
ken:
Gefahrstoffe: Name Spezifikation Sig- Piktogramme H- & EUH-Sadtze, P-Satze nach GHS
(Konz., Form,...) nalwort
weitere Wasser, Kohlenstoffdioxid, Unisol
Stoffe:
Substitution: Klicken Sie hier, um die Substitutionsargumente einzugeben.
Vorkehrun- Klicken Sie hier, um die Vorkehrungen zu nennen.
gen/
S.-Hinweise: Kittel, Schutzbrille
Entsorgung: stark verdinntin den Ausguss geben




