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Wir rätseln
 🤓🙆



Die Textaufgabe

Der Vorrat eines Schiffes mit 15 Mann Besatzung ist für 40 Tage ausgelegt. 

1. Wie lange kann das Schiff auf See bleiben, wenn nur 8 Mann an Bord sind? 

2.   Für wie viel Mann reicht der Vorrat, wenn das Schiff 30 Tage unterwegs        
sein soll? 

3.  Wie lange kann das Schiff insgesamt auf hoher See bleiben, wenn nach 28 
Tagen 5 Mann und 1 Frau an Bord kommen und die Frau täglich ein Drittel 

weniger Proviant verbraucht als ein Mann ? 



Was fehlt? Eine mitreißende Story!

z.B. Entdecker oder Piraten
Fächerverbindung inklusive – einige Möglichkeiten:

Erdkunde
Kontinente, Länder, Inseln, …

Geschichte
Besiedlung, Sklavenhandel, Konflikte, …

Physik/Astronomie
Temperatur, Druck, Wind, Segeln, Navigation, …

Mathematik
Dreisatz, Gleichungen…

Biologie/Ernährungslehre
Nahrungsbedarf, Genderunterschiede



Escape-Room-Rätsel

In Escape Rooms begeben sich die 
Teilnehmerinnen und Teilnehmer in eine 
reale oder virtuelle Umgebung und 
versuchen durch das Lösen von Rätseln 
und das Finden von Hinweisen aus einer 
realitätsnahen Situation zu „entkommen“.



Escape-Room-Rätsel-Methode

1. @use – „Game based learning“ 

Nutzung von Escape-Rooms und Rätselumgebungen mit 

messbaren Teamverhaltens-, Softskill- und Sachverständnis-

Ergebnissen 

2. @create – „Game based reflection“

Konstruktion von stationären sowie digitalen Rätsel-

Lernumgebungen nach Escape-Room-Prinzipien 

unter Nutzung von Makerspace-Möglichkeiten durch 

Teilnehmerinnen und Teilnehmer.



Merkmale der Escape-Room-Rätsel-Methode

• aktive und erlebnisorientierte Lernumgebung, die die Teilnehmer motiviert und 

ihre Aufmerksamkeit erhöht 

• Projektarbeit und praktische Anwendung von Kulturelementen, Mathematik, 

Informatik, Naturwissenschaften und Technikwissenschaften 

• Förderung digitaler Kompetenzen bei

• Recherche und Darstellung mit digitalen Medien in Bild, Sound und Video

• Programmierung von online Escape-Games

• Nutzung eines Makerspace

• Programmierung von AR/VR Anwendungen

• Ausbildung von Teamfähigkeit und vertieftem fachlichem Sachverständnis

• Förderung von Nachhaltigkeitskompetenzen, u.a. durch partizipatives Lernen, 

systemisches Denken und Auswahl zukunftsweisender Kontexte



Bedeutung für Unterrichtsentwicklung

Unterstützung des Kompetenzerwerb in den Fächern durch
• Einbindung der fachlichen Sachinhalte in reale Kontexte
• ganzheitliche Betrachtung von Lernumgebungen und 

fächerverbindendes Arbeiten
• interaktives, anwendungsorientiertes und handlungsorientiertes Lernen
• Mehrdimensionale und multiperspektivische Betrachtung der Lerninhalte

Verhaltensbezogene Kompetenzen / Softskillvermittlung
• Förderung der Kreativität
• Verbesserung der Kommunikations- und Kooperationsfähigkeit
• Erfahrungen mit Teamarbeit



Unterstützung übergreifender Aufgaben der Schulen

• BNE – Bildung für Nachhaltige Entwicklung
• Auswahl zukunftsweisender Kontexte mit Nachhaltigkeitsbezug
• Partizipatives Lernen
• Systemisches Denken

• Digitalisierung - Medienkompetenzrahmen NRW
• Nutzung von Escape-Rooms

1. Bedienen und Anwenden
5. Analysieren und Reflektieren

• Entwicklung von Escape-Rooms
2. Informieren und Recherchieren
4. Produzieren und Präsentieren
6. Problemlösen und Modellieren

• Übergreifend 
3. Kommunizieren und Kooperieren



Digitalisierung

1. Recherche mit digitalen Medien

2. Darstellung und Hinweisgestaltung in Bild, Sound und 

Video

3. Digitale Fertigungsverfahren im Makerspace

4. Algorithmen bei Entwicklung von Rätselumgebungen

5. Algorithmen und Programmierstrukturen bei

1. der Erstellung von online-Games
2. der Programmierung von Microcontrollern
 zur Automatisierung und in Rätselzusammenhängen



Didaktisches Prinzip - kurzgefasst

1. Auswahl eines Themas
2. Vertieftes Durchdringen und Verstehen der Inhalte
3. Zerlegen des Themas in aufeinander-

folgende Teilaspekte
4. Festlegen eines bzw. mehrerer Real-Kontexte
5. Übergänge (Hürden) schaffen:

lösbar aber nicht trivial
6. Roten Faden einhalten







Beispiele

1. Opas Tresor und die Tiere des Waldes – JG 5 Biologie

2. Projektwoche Blackout JG 9 Erich-Kästner-Gesamtschule, Bochum

3. Projektkurse
1. Wolfhelm-Gesamtschule Olfen

2. Julia-Koppers-Gesamtschule Borken

3. Heinrich-von-Kleist-Schule Bochum

4. Tagesangebot (6 Stunden)



Programmieren mit Open Roberta



Opas Tresor – Eindrücke Einführung Open Roberta JG 5 Biologie



Projektwoche  Ablauf           Tagesprogramme
1. Tag: Überblick

• Escaperätsel
• Escaperoombesuch
• Reflexion
• Hintergrundwissen Blackout

2. Tag: „Expertenschulung“
• Storytelling, Rätselaufbau, Kryptografie
• Konstruktion und Lasercut
• Grundlagen Arduino-Programmierung
• Festlegen gemeinsamer Storyline
• Aufteilen in 5 Teams mit je einem Teil Deutschlands

3. Tag: eigenständige Arbeit
• Arbeit in Teams (6 TN, je 2 Experten)
• Rätselentwicklung, Fertigung, Programmierung

4. Tag: Abschluss der Arbeiten und Kontrolle
• Finalisierung der Modelle und Hinweise
• Spielen der jeweils anderen Rätsel

5. Tag: Präsentation der Ergebnisse

1. Organisation
30 SuS
Jahrgang 9
Aufteilung in 5 6er-Teams

2. Inhalte
Szenario Blackout nach 
Hackerangriff
Aufgabenstellung: 
4 Teile Deutschland mit einer 
regenerativen Kraftwerksart
ein Offshore-Kraftwerk in der 
Nordsee
Schutz der Kraftwerke vor 
unberechtigtem An- und 
Abschalten durch 
Zugangsbeschränkung über 
Rätselmodule
Jedes Team entwickelt und 
realisiert ein Rätsel mit einem 
selbst gewählten Kontext



Blackout – Eindrücke einer Projektwoche



Blackout – Eindrücke einer Projektwoche



Storytelling



Lasercut – Software Laserbox von Makeblock



Arduino-Programmierung mit Open Roberta



zdi-Schülerlabor ThinkLab


