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Schliissel zum Lernerfolg:
Schiiler/-innen bauen ihre Bildungswelten

Ratselentwicklung nach Escape-Room-Prinzipien als methodische

Anreicherung eines integrativen, facherverbindenden Unterrichts
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Programm

1. ,,Opas Tresor und die Tiere des Waldes*
. Programmierung mit Open Roberta
. Uberblick tiber die Escape-Room-Methode

. Einbindung in Schule
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Die Textaufgabe

Der Vorrat eines Schiffes mit 15 Mann Besatzung ist fur 40 Tage ausgelegt.
1. Wie lange kann das Schiff auf See bleiben, wenn nur 8 Mann an Bord sind?

2. Fur 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 taglich ein Drittel

weniger Proviant verbraucht als ein Mann ?

[« @ Medienberatung L™ ’@ SINUS, & P
d@ Nordrhein stfalen = :

Q y NRW




Was fehlt? Eine mitreiBende Story! ?)

z.B. Entdecker oder Piraten

Facherverbindung inklusive — einige Moglichkeiten:

Erdkunde

Kontinente, Lander, Inseln, ...

Geschichte
Besiedlung, Sklavenhandel, Konflikte, ...

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

Mathematik

Dreisatz, Gleichungen...

Biologie/Erndhrungslehre
Nahrungsbedarf, Genderunterschiede
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Escape-Room-Ratsel

In Escape Rooms begeben sich die
Tellnehmerinnen und Teillnehmer in eine
reale oder virtuelle Umgebung und
versuchen durch das Losen von Ratseln
und das Finden von Hinweisen aus einer
realitatsnahen Situation zu ,,entkommen®.
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Escape-Room-Ritsel-Methode

1. @use -,,Game based learning*
Nutzung von Escape-Rooms und Ratselumgebungen mit
messbaren Teamverhaltens-, Softskill- und Sachverstandnis-

Ergebnissen

2. @create - ,Game based reflection*
Konstruktion von stationaren sowie digitalen Ratsel-
Lernumgebungen nach Escape-Room-Prinzipien

unter Nutzung von Makerspace-Moglichkeiten durch

Teilnehmerinnen und Teillnehmer.
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Merkmale der Escape-Room-Ratsel-Methode D)o

aktive und erlebnisorientierte Lernumgebung, die die Teilnehmer motiviert und
ihre Aufmerksamkeit erhoht

* Projektarbeit und praktische Anwendung von Kulturelementen, Mathematik,

Informatik, Naturwissenschaften und Technikwissenschaften
 Forderung 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 Teamfahigkeit und vertieftem fachlichem Sachverstandnis
« FOrderung von Nachhaltigkeitskompetenzen, u.a. durch partizipatives Lernen,

systemisches Denken und Auswahl zukunftsweisender Kontexte
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Bedeutung fur Unterrichtsentwicklung

Unterstutzung des Kompetenzerwerb in den Fachern durch
« Einbindung der fachlichen Sachinhalte in reale Kontexte

* ganzheitliche Betrachtung von Lernumgebungen und
facherverbindendes Arbeiten

* interaktives, anwendungsorientiertes und handlungsorientiertes Lernen
* Mehrdimensionale und multiperspektivische Betrachtung der Lerninhalte

Verhaltensbezogene Kompetenzen / Softskillvermittlung

* FOrderung der Kreativitat

* Verbesserung der Kommunikations- und Kooperationsfahigkeit
» Erfahrungen mit Teamarbeit
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Unterstiitzung Ubergreifender Aufgaben der Schulen

« BNE - Bildung fur 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 DER MEOENEOMERTEIERA N
» Entwicklung von Escape-Rooms -
2. Informieren und Recherchieren
4. Produzieren und Prasentieren
6. Problemlésen und Modellieren
- Ubergreifend

3. Kommunizieren und Kooperieren
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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 Ratselumgebungen

5. Algorithmen und Programmierstrukturen bei

1. der Erstellung von online-Games

2. der Programmierung von Microcontrollern
zur Automatisierung und in Ratselzusammenhangen
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Didaktisches Prinzip - kurzgefasst

—_—
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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. Ubergénge (Huirden) schaffen:
|0sbar aber nicht trivial

6. Roten Faden einhalten
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' GameBased

Education

Ablaufstruktur Entwicklung realer Games

EinfiUhrung Ratselkonzeption
Grundeinfiihrung in
Storytelling

Ratselarten
Chiffrierung

Besuch Escape-Room
Beobachtungsaufgaben
Storyline

Ratselarten

Verwendung Microcontroller

Reflexion Escape-Room-Besuch
Aspekte

Teamarbeit
Selbstreflexion
Gruppendynamik
Storyline und Ratselarten
Gestaltung und Fertigung
Micrcontroller-Einsatz

f .‘ Medienberatung it ’@ SINUS,
[ ) NRW () Nordrhein-Westfalen



GameBased
Education

Ratselentwicklung

Einfithrung in

Storyline-Entwicklung
Nutzung digitaler Medien:
Recherche, Text-, Bild-, Audio- Videobearbeitung,
Prasentationen

Kulissenbau
Fertigungsmaglichkeiten im Makerspace
Finishing

Ablaufsteuerung
Einsatz Microcontroller

Erstellung eigener Ratsel in Teams

arbeitsteilige Teamarbeiten
alle: Kontextsuche

Team 1: Entwicklung Storyline

Team 2: Gestaltung/Kulissenbau
Team 3: Ablaufsteuerung/Microcontroller

Spielen der Ratsel der anderen Gruppen

Auswertung
Funktionsfahigkeit
Optimierungsmaoglichkeiten

Verknipfung der Ratsel

Auswertung
Funktionsfahigkeit der Ubergange
Optimierungsmoglichkeitten

Testlauf mit fremden Spieler/-innen
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Beispiele

1. Opas Tresor und die Tiere des Waldes — JG 5 Biologie
2. Projektwoche Blackout JG 9 Erich-Kastner-Gesamtschule, Bochum

3. Projektkurse

1. Wolfhelm-Gesamtschule Olfen
2. Julia-Koppers-Gesamtschule Borken

3. Heinrich-von-Kleist-Schule Bochum

4. Tagesangebot (6 Stunden)
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Programmieren mit Open Roberta

GameBased
— Education

B o~ Q & & 88 ©

Taster  Schalter

PROGRAMM NEPOprog ROBOTERKONFIGURATION

2 Zeige auf Serial Monitor € € [FZY

LCD 1602 I2C [y

Mathematik

8 Spiele [ilY"%8 Frequenz Hz

Daer ms
Schalte LED an [} %3
ST digitalen - 0 o port |4[7]
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Opas Tresor - Eindrucke Einfuhrung Open Roberta JG 5 Biologie ' —
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Projektwoche Ablauf Tagesprogramme

1. Organisation 1. Tag: Uberblick
30 SuS «  Escaperétsel
. Jahrgang 9 Escaperoombesuch
7 N 4 Aufteilung in 5 6er-Teams  Reflexion
QSS‘"gef‘ genw%ﬂjckgﬂ 5 Inhalte - Hintergrundwissen Blackout
R {s_cape 00 orkshop p
@ et Szenario Blackout nach 2. Tag: ,Expertenschulung
s Hackerangriff Storytelling, Rétselaufbau, Kryptografie

Aufgabenstellung: «  Konstruktion und Lasercut
4 Teile Deutschland mit einer _ _
regenerativen Kraftwerksart «  Grundlagen Arduino-Programmierung
ein Offshore-Kraftwerk in der »  Festlegen gemeinsamer Storyline
Nordsee «  Aufteilen in 5 Teams mit je einem Teil Deutschlands
Schutz der Kraftwerke vor ] e _
unberechtigtem An- und 3. Tag: eigenstandige Arbeit
Abschalten durch «  Arbeit in Teams (6 TN, je 2 Experten)

Zugangsbeschrénkung uber
Ratselmodule

Jedes Team entwickelt und 4. Tag: Abschluss der Arbeiten und Kontrolle
realisiert ein Ratsel mit einem . Finglisi der Modell d Hi :
selbst gewahlten Kontext inalisierung der Modelle und Hinweise

» Spielen der jeweils anderen Ratsel

+ Ratselentwicklung, Fertigung, Programmierung

5. Tag: Prasentation der Ergebnisse

.........

Ir
- GameBased
Education
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Blackout - Eindrucke einer Projektwoche
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Storytelling A
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T)erma | ‘ ’ , | Ein ent hendes Setting gestalt
inen sprecnenaes setting gestaiten

What we Kk W ral -~ ™ 7 B. durch

| Figuren Deko/Raumgestaltung/immersives
| Charaktereigenschaften Raumkonzept

| verleihen/sprechen lassen
‘ Hinweise und Tipps an das
| Szenario anpassen

Informationen zu einem groRen

Ganzen vermitteln StorYtEII|ng

Im Escape Room

Informationsvermittlung durch
Videos/Audios und
Printmaterialien

‘ Einen aktiven Gegenspieler
| einbauen
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Lasercut — Software Laserbox von Makeblock

Arbeitsblatt
Praktische Anwendungen der Pathfinder Funktion

Ubung 1: Zusammenfiigen

» Wahlt die Form "Oval" in

der linken Formleiste aus . .
. und zieht mit gedriickter

@ "Shift-Taste" mehrere Kreise.

Ordnet nun die Kreise zu einer

Wolkenform an. Wahlt alle Kreise - & S " B+ h b =
aus und driickt dann in der rechten
Werkzeugleiste auf "Zusammenfiigen".. @ 3 3 [~

Auf diese Weise konnt ihr neue Formen erstellen. Verbindet beliebige Formen zu einer

Neuen, indem ihr sie auswahlt und dann mit dem Zusammenfiigen-Werkzeug verschmelzt.

@ Loserbox

o O
l\
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Versucht nun eigenstandig dieses Eis zu rekonstruieren:
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Ubung 3: Uberschneidung
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Wabhlt die Form "Oval" in der linken Formleiste aus und zieht mit gedriickter "Shift-Taste"
einen Kreis. Diesen dupliziert ihr dann mit dem Anordnungs-Werkzeug in eine 2x2 Gruppe.

Erstellt nun zwei Quader und legt sie wie ein Kreuz Gbereinander. Um ein Objekt zu drehen,
konnt ihr in der rechten Werkzeugleiste das Rotations-Werkzeug nutzen, indem ihr beim
ausgewahlten Objekt die Gradzahl in das Feld schreibt.

Legt die erstellten Objekte (ibereinander und flgt sie zusammen, wie im Beispiel gezeigt.
Nun habt ihr ein Quadrat mit abgerundeten Ecken. Dupliziert dieses und legt die Duplikate
wie im Beispiel ibereinander. Wahit beide Objekte aus und nutzt das
Uberschneidungswerkzeug in der rechten Werkzeugleiste.
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Versucht nun auf diese Weise diesen Vogel zu rekonstruieren:

SINUS
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Ubung 5: Freies Arbeiten

Nachdem ihr nun die Grundprinzipien der Werkzeugleiste und Formleiste kennengelernt
habt, kénnt ihr euer Wissen nun auf die Probe stellen und einige Objekte erstellen. Dafiir
findet ihr hier in verschiedenen Schwierigkeitsstufen einige Beispiele. Erstellt aus jeder
Schwierigkeitsstufe mindestens eines der Objekte.

Einstieg

Fortgeschritten
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Arduino-Programmierung mit Open Roberta

Open Roberta Lab - Programmstart

@

(@) |Open Roberta Connector starten ~ °° e

ot e

Verfagbare Rabotes

1)

‘
L} { )

Schliete den Robater mit derm LSE
Kabel an den Computer an.

O Anderen Server vermeaden

(2) Auf Verbinde” Kiicken

© 0 OpesRoterta Cornector

Duset Arcdes dre e

Ceburderer Roboter

Arduino Uno
| 80 0 OpenRsbertaComector
| Gun arderotre o z
A= f
— o Token VC115682 [5]

Kicke man auf wiesbisdens, um den
Robater mit des Open Roberls Lib
2u verbiaden.

flen Token karast du me sko
und seiniCgens im Open Roberts Lab
unter Rabotar>warbingen sirfogen.

Open Roberta Lab - Programmstart = o s s

Open Roberta Lab - Programmstart

)

@ lab.open-roberta.org 6ffnen

@ mmmmo-s;mwnuum
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OpenRoberta Lab: “Roboter“konfiguration

(1) Kiicke auf den Reiter ,Roboterkonfiguration” Pr———

PROGRAMM NEPOprog ROBOTERKONFIGURATION

(2) Benenne die LED von ,L“ um in ,L_Rot”

Der Konfigurationsbereich sieht bei Start
automatisch so aus.
»Port intern” bedeutet, dass die eingebaute LED

Dein erstes Programm: Lampe an - Lampe aus

D

® Stelle das Programm wie rechts B « Q &t @ Qo
abgebildet zusammen.

ok
Malhemahk

in Zeilo
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@ Ubertrage das Programm in
den Arduino (Hochladen).

[ GameBased
Education

GameBased
Education:



zdi-Schiulerlabor ThinkLab

..next level edutainment

Lernen mit Ratseln - Schiilerinnen und Schiiler nutzen lern-
| theoretisch und arbeitswissenschaftlich aufbereitete Escape-Rooms

Escape2Learn

Lassen Sie Ihre Kids eintauchen in die faszinierende Welt von Esca-
pe2Learn, wo Schiilerinnen und Schiiler nicht nur Wissen erwer-
ben, sondern es auch in einem realen Kontext anwenden konnen.
Unser Escape-Room-Ansatz erméglicht es den Teilnehmenden,
problemorientiert zu denken, Wissen zu vernetzen, Teamarbeit zu
fordern und dabei jede Menge Spal8 zu haben.

0 1 Stunde Escape-Room-Besuch @ 18 € / Person

Escape&Reflect
Mit Escape&Reflect bieten wir nicht nur den aufregenden Nervenkit-
zel eines Escape-Rooms, sondern auch eine anschlieende tiefgreifen-
de gruppendynamische Reflexion dariiber, wie Teamarbeit und die
individuelle Rolle jedes Schiilers und jeder Schiilerin im Team den
Erfolg beeinflussen. Diese einzigartige Kombination schafft ein
Bewusstsein fiir die Bedeutung von Teamarbeit und unterstiitzt die
positive Selbstreflexion.

e 1 Stunde Escape-Room-Besuch - 30 Minuten Reflexion @ 20 € /Person

Lernende gestalten Ratselumgebungen nach Escape- Room-Prinzipien
an zukunftsweisenden Kontexten aus der Lebenswelt.

ONE
Create

Unser 1-Tages-Workshop geht iiber das traditionelle Esca-
pe-Room-Erlebnis hinaus. Die Schiilerinnen und Schiiler
erleben nicht nur selbst die Herausforderungen eines Esca-
pe-Rooms, sondern gestalten auch ihre eigenen realen Rat-
selumgebungen. Dieser Workshop férdert Kreativitat und
Teamarbeit, er vermittelt facherverbindendes Denken.

0 6 Stunden inkl. Escape-Room-Besuch @ auf Anfrage

Create 3
Unser intensiver 3-Tages-Workshop bietet eine tiefgehende Erfahrung in
der Gestaltung eigener Ré&tselumgebungen unter Einbindung von
Makerspace-Anwendungen, wie z.B. Lasercutter und Microcontroller.
Dieser Workshop zielt darauf ab, die Schiilerinnen und Schiiler in die Welt
des kreativen Denkens und der praktischen Umsetzung einzufithren. Von
der Einfihrung in das Storytelling bis zur Verkniipfung mehrerer Rétsel.
Hier werden Sie zum Experten in der Ratselkonzeption und -entwicklung.

o 3 Tage mitjeweils 6 Stunden Workshop @ auf Anfrage

Sie haben Interesse an einem der Kursformate? Rufen Sie uns gern an unter 0234 79698763

Viktoriastr. 45 44787 Bochum
Nur 8 Gehminuten vom Bochumer Hauptbahnhof

www.think2-education.de
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