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Musik horen

,Peter und der Wolf” als Escape-Game -
Mit Horratseln dem Wolf entkommen

Marcus Adam

Das klassische Thema in neuemn Gewand: In dieser Unterrichtseinhigit wenden lhre Schiilerinnen
und Schiler ihr bereits erworbenes Wissen zu Sergej Prokefjews musikalischem Marchen ,Peter
und der Wolf" spielerisch an. Gemeinsam losefi Siesabwechslungsseishe Harratsel und musikalische
Aufgaben, folgen Instrumenten und Hinweisen QurchrdéiWald und arbeiten sich Schritt fur Schritt
zum Ziel vor. Dabei sind genaues Zuhdren, Teamarheitdind KeAntnisse Gber Figuren, Handlung und
Instrumente gefragt. Am Ende gili es, dem Wolf zu entkommen und sicher das Haus von Peters

Grolfvater zu erreichen.

KOMPETENZPROFIL

Klassenstuf: 3und 4

Dauer: 3=& Unterrichtsstunden

Kompetenzen: Hdrwahrnehmung verbessern, Musikinstrumente kennen,
Probleme losen

Thematische Bereiche: Figuren, Handlung, Leitmotive und Instrumente aus Sergej
Prokofjews ,Peter und der Wolf"

Medien: Erklarvideo, farbiger Spielplan (DIN A3), Bildkarten, Aufgaben-
und Tippkarten, Laufzettel, Bastel- und Spielanleitungen,
Beobachtungsbogen

Harbeispiele: Track 1: Spielintro, Track 2: Richtige Melodie —falsches Instrument,

Track 3: Wolfsmusik, Track 4: Welches Instrument spielt hier?,
Track 5: Viogel und Ente, Track 6: Paukenschilsse,
Track 7: Mit Peter durch das Labyrinth, Track B: Epilog
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Erklirvideo

Was Sie zu diesem Thema wissen sollten

Einsatz von Escape Rooms in der Grundschule
Escape Rooms —auch als Escape Games oder Exit Games bekannt —erfreuen sich seit einigen Jahren
grofer Beliebtheit. Urspriinglich vor allem als Freizeit- und Gruppenerlebnis oder im Bereich des
Tearmnbuildings genutzt, finden sie inzwischen zunehmend auch im schulischen Kontext Anwen-
dung. Die eingesetzten Ratsel und Aufgaben lassen sich auf unterschiedliche Facher und Themen-
bereiche Obertragen. Neben der Vertiefung fachlicher Inhalte firdern Escape Games insbesondere
problemldsendes Denken, Teamarbeit sowie kommunikative und kreative Kompetenzen.

rkennen. Auf diese Weise lassen sich

Instrumente, Klangfarben und musikalisch el besonders anschaulich erleben.
Das vorliegende Escape-Game di ) s erarbeitete Inhalte zum Werk zu wieder-
holen, anzuwenden und zu festig t es sich, ,Peter und der Wolf" zuvor ausfiihr-
lich im Musikunterricht ignet ist beispielsweise der Beitrag ,Ente gut, alles gut! -
Peter und der Wolf mit ' enlernen” aus Einfach musikalisch 1.32,

Das Spiel
Die einleits eschi scape-Game, das Spielintro, liegt als Text zum Vor- und foder Mit-
i rack 1) vor. Grundlegende Fragen zum Escape-Format und Ablauf
as Erklarvideo. Die Spielanleitung M 2 enthalt die konkreten Regeln und
arochen, sollte den Tearns aber wahrend des Spiels weiter zur Verfligung ste-
e Fragen zum Spielverlauf eigenstindig klaren konnen. Sobald die Spielfiguren
rlage M 3 gebastelt sind und die Teams den Laufzettel M & erhalten haben, wird der
an M5 in der Raummitte platziert und das Spiel kann beginnen. Jedes Team erhilt die erste
karte aus M 6. Mit demn richtigen Code (Kontrolle Gber das Kontrollblatt M 7 oder direkt Tiber
die grauen Codes auf den Ratselkarten) geht es weiter zum nachsten Ratsel, bei Schwierigkeiten
elfen die Tippkarten M 9. AbschlieBend erhalten alle Kinder eine Urkunde (M 10]).

hen, damit s
mithilfe der

Was Sie bei der Vorbereitung und Durchfiihrung beachten sollten

Organisation

Um Zeit zu sparen, kinnen die Spielfiguren M 3 vorab gebastelt werden, indem die angemalten
Figuren ausgeschnitten, gefaltet, laminiert und mit einer Miinze beschwert werden. Den faltbaren,
farbigen Spielplan M 5 platzieren Sie am besten fiir alle erreichbar auf einem Tisch in der Mitte. Es
empfiehlt sich, die Ratselkarten M 6 zu laminieren. Auf diese Weise kdnnen Codes mit abwischba-
rem Folienstift direkt auf die Karten geschrieben und spater wieder entfernt werden.
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Auf einen Blick

Legende:
AL: Anleitung; L: Lehrkraft; LZ: Laufzettel; LO: Losungsblatt; RK: Ratselkarte; T: Track; TX: Text;
TK: Tippkarten; SP: Spielplan; SuS: Schiilerinnen und Schiiler

P
@ Alternative @/I Abspielen Hinweis/Tipp @ Sprechen

Exemplarischer Spielverlauf mit Einfiihrung

Thema: Auf der Flucht vor dem Wolf

Einstieg:

Organisation 5uS versammeln sich im Sitzkreis,

M1 (TX) mit Auf der Flucht vor dem Wolf - Spielintro / L spielt das Spielintro (T 1) ab;
Harbeispiel Su5 haren zu, lesen ggf. mit.

Uberleitung Jetzt seid ihr an der Reihe! Kinnt ihr Peter und seinen Fr

durch den Wald zu gelangen und den Weg zuri
zu finden? Wie das funktioniert, erfahrt ibr je

Video Das Erklarvideo informiert anschauli
bereits die hdufigsten Fragen.

© RAABE 2026 | Es gelten die Lizenz

M2 (TX) nleitung und liest
agen werden geklart.
Erarbeitung:
Organisation i je i in 4=& Kleingruppen ein.
M3 (AL) ie Spi arasentiert die Bastelanleitung und verteilt je eine
i U5 basteln ihre Figur anhand der Anleitung.
Tipp it Kiifinen bereits fertige Figuren verwendet werden. -
iir bessere Haltbarkeit.
M4l aL el / Jedes Team erhalt einen Laufzettel und tragt darauf den
Tearn-Namen ein; im Spielverlauf werden jeweils die abgeschlossenen
Stationen abgehakt.
M5 (SP) Der Spielplan / Der Spielplan wird auf einem Tisch in der Raummitte

bereitgelegt; die Teams platzieren ihre Spielfigur auf dem jeweiligen Start-
feld und rilcken mit jeder richtigen Lasung ein Feld vorwirts, bis sie das
Haus des GroRvaters in der Spielplanmitte erreicht haben.

M6 (RK) Die Ritselkarten / L gibt das Startsignal; jedes Team startet mit der ersten
Ratselkarte; SuS horen das angegebene Horbeispiel und losen das Ratsel;
der gefundene Code wird unten auf der Karte eingetragen.

M7 (L) Die Ubersicht / L kontrolliert die ermittelten Codes und gibt die nachste
Ratselkarte oder eine Tippkarte aus.
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Die Spielanleitung

r@ Aufgabe: Lies die Spielanleitung aufmerksam. Klare offene Fragen.

Spielziel:
Peter und seine Freunde haben sich im grof3en, unheimlichen Wald verlaufen.
Ziel des Spiels ist es, den Weg durch den Wald zum rettenden Haus des
Grofivaters zu finden, ohne dem Wolf zu begegnen. Dazu musst ihr in Teams
verschiedene Rdatsel losen, die alle etwas mit dem musikalischen Mdrchen , Peter
und der Wolf" zu tun haben. |hr misst dabei insgesamt zehn verschiedene
Wegpunkte passieren. An jedem Wegpunkt wartet eine andere Aufgabedarauf,
von euch gemeistert zu werden. y
)
Spielaufbau:

1. Legt den Spielplan in der Mitte aus.

2. Stellt eure Spielfigur auf das passende
Startfeld.

3. Holt eure erste Ratselkarte und legt los.

Spielablauf:

1. Lest die Aufgaben auf der Rdatselkarte
genau.

2. Spielt das Horbeispiel Gber den QR-Code ab und hért genau zu. Das kénnt ihr
so oft wiederholen, bis ihr die richtige L6sung gefunden habt.

3. Beantwortet die Fragén auf der Ratselkarte. Fir jede Antwort erhaltet ihr eine
Ziffer oder einen Buehstaben. Daraus ergibt sich ein dreistelliger Code.

4. Schreibt den/Code unten auf die Ratselkarte und dberprift ihn.

5. Mit dem richtigen Code gelangt ihr zur néchsten Ratselkarte. Hakt die Aufgabe
nun auf eurem Laufzettel ab und zieht eure Spielfigur bis zum ndchsten
Wegpunkt weiter.

6. Wenn ithebei einem Ratsel nicht weiterkommt, dirft ihr die passende Tippkarte
nutzen.

Spielende:

Habt ihr alle Ratsel geléste Herzlichen Glickwunsch! Gemeinsam habt ihr es
bis zum Haus des Grof3vaters geschafft. Jetzt kann euch der Wolf nicht mehr
einholen.
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Die Spielfiguren M3

@ Aufgabe 1: Entscheidet euch flr eine der Spielfiguren und malt sie aus.

@ Aufgabe 2: Schneidet eure Spielfigur an der gestrichelten Linie aus.
Faltet sie an der Mittellinie und klebt Vorder- und Rickseite zusammen.

Tipp: Mit einer angeklebten Minze steht sie besser.

© RAABE 2026 | Es gelten die Lizenz

59 Einfach musikalisch September 2026 € RAABE


https://www.raabe.de/lizenzbedingungen

10von 24 .52 Musik hdren » “Peter und der Walf” als Escape-Game

Der Laufzettel

M 4

@ Aufgabe 1: Uberlegt euch einen Teamnamen. Tragt ihn ein:

Unser Team:

@ Aufgabe 2: Hakt jede geléste Aufgabe ab.

Ratsel Name des Rdatsels

1 Richtige Melodie — falsches Instrument /

2 Wolfsmusik

3 Welches Instrument spielt?
& Vorher oder nachher?

5 Vogel und Ente

6 Wie

7

8 Paukenschiisse %ﬁfl

g Mit Peter durch den Wald %

10 Bilderrétsel (Rebus) (Bl =

© RAABE
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Die Ratselkarten (Teil 2) M6

(KPG ) Ratsel Nr. 3: Welches Instrument spielt? f

(© Aufgabe 1: Hért euch das Hérbeispiel genau an.
lhr hért drei Orchesterinstrumente aus ,Peter und der Wolf".
Achtung: Die Instrumente spielen diesmal andere Melodien!

'/@ Aufgabe 2: Schreibt die Namen der Instrumente auf.

Instrument 1:

Instrument 2:

Instrument 3:

'@ Aufgabe 3: Die drei Anfangsbuchstaben ergeben den dreistelligen
Ldsungscode.

Tragt ihn ein:

o

'3:: FKP ::' Rdatsel Nr. 4: Morher oder nachher?

In ,Peter und der Wolf" passiert einé Menge. Doch bei diesen drei
Szenen ist die Reiheffolge durcheinandergeraten.

'@ Aufgabe 1. Nummeriert die Bilder in der richtigen Reihenfolge.

1 = passiert Zuerst # 2 = passiert als zweites « 3 = passiert zuletzt

'@ Aufgabe 2: Die Zahlen unter den Bildern ergeben den dreistelligen
Lésungscode.

Tragt ihn ein:

/
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Die Ratselkarten (Teil 3) M6
4 312 ) - .
21z ) Ratsel Nr. 5: Vogel und Ente

Ente und Vogel streiten, wer der Bessere ist. Doch auch der
Wolf will mitreden.

R
'Qj Aufgabe 1: Hort euch das Hérbeispiel genau an.

‘-@ Aufgabe 2: Zahlt mit und schreibt auf, wie oft ihr die Tiere gehdért hab

1405
) - -
f@ Aufgabe 3: Die drei Anfangsbuchstaben e n de istelligen
Lésungscode.
Tragt ihn ein: C}

(Cast)

Rdtsel Nr. 6:

ii@ Aufgabe 1: Schaut das Bil
Enten und Katze '

-
4‘“ I k\'lv- II-}

f@ Aufgabe 2: Schreibt jeweils die Anzahl auf.

Wolfe: Enten: Katzen:

i@ Aufgabe 3: Die drei Zahlen ergeben den dreistelligen Lésungscode.

Tragt ihn ein: @
o %
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Kontrollblatt fir die Spielleitung

M7

Rétsel Name des Rdtsels
1 Richtige Melodie — falsches Instrument
5uS finden die richtige Figur zur Erkennungsmelodie.
2 Wolfsmusik
SuS finden die richtige Figur zum Waolfsgejaule.
3 Welches Instrument spielt?
5uS sortieren die Szenen richtig.
4 Vorher oder nachher2
5us finden die richtige Figur zur Erkennungsmelo
5 Vogel und Ente
5uS zihlen die Anzahl der jeweili
Wie viele Wélfe si N
6 5u5 zahlen die Tiege.im Wim | 947 /_l
. ™
igur zum Instrument. lkW"J K /l

enschisse
SuS zihlen die Paukenschlige pro Jager.

Mit Peter durch den Wald
5uS folgen der Anleitung aus Erkennungsmelodien.

Bilderrétsel (Rebus)

5uS ldsen das Rebus.

10
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Die Deckkarten (Teil 2) M8
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ZielkarteaGropvaters Haus

Herzlichen Gluckwunsch!
Euer Team ist sicher
in Gro3vaters Haus eingetroffen.

/
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Peter und der Wolf — Beobachtungsbogen

Schilerin/Schiiler:

Kreuzen Sie an.

M 13

Klasse:

Instrumentenkunde

.. kann Instrumente benennen.

.. hort den Horbeispielen aufmerksam zu.

.. erkennt ein vorab gehortes Instrument
wieder.

Teamarbeit/Kooperation

Bemerkungen&

emerkungen

.. verhalt sich innerhalb der Lerngruppe
kooperativ.

.. bringt eigene Ideen ein.

.. setzt die in der Gruppe entwickelten

O

Bemerkungen

Horbeispiele ein.

Losungsansatze angemessen um.
Musik horen ¥ |V
.. Lasst sich aufmerksa

.. auBBert sich zu den Horbeispielen.

und Inhalte zu

& -VICTOR-/DigitalVision Vectors/Getty Images
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