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Grundlagen — Wissen und Arbeiten

Crazy Safety Escape — Ein Escape Room als
Alternative zur Sicherheitsbelehrung

Chantal Lathwesen und Ingo Eilks

ArNinniah/openclipart, gemeingi
clipart, gemeinfrei gestelll, verdnder

weisen, Schlssern und Geschighter hrere Kleingruppen zeitgleich im selben Raum
spielen kénnen.

KOMPETENZP

0
—4 Unterrichtsstunden
1. Erkenntnisgewinnungskompetenz; 2. Bewertungskompetenz;
3. Fachkompetenz
P54, Verhalten beim sicheren Experimentieren, H- und P-53tze,
GHS-5ymbole, Erste Hilfe, Brandbekimpfungsmalknahmen, Ge-
botszeichen und Fluchtweg
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Auf einen Blick

Vorbemerkungen

Im Durchschnitt werden fiir jedes Ratsel max. 10 min eingeplant. Der nachfolgende Uberblick gilt
fiir die empfohlene hybride Version des Escape Rooms! Fiir die analoge Variante werden zusitzlich
sieben DIN-A4-Umschldge und die Code-Seite des Zusatzmaterials C bendtigt. Das Material stellt
einen Satz fiir eine Kleingruppe an und muss fiir einen ganzen Kurs fiinf- bis sechsmal angefertigt
werden,

Bendtigt: O 1Tablet/Smartphone pro Kleingruppe
Vorbereitungsphase

Thema: Vorbereitung des Escape Rooms mit den Lernenden
M1 Ablauf Crazy Safety Escape

M2 Einfihrung in das Spielkonzept und die Spielregeln
Bendtigt: O 1 DIN-A4-Umschlag

M3 Beispielratsel

M4 Einfiihrungsgeschichte

Bendtigt: O Timer

s Verhalten beim experimentellen Arbeiten

Die Laborardnung

Richtiges Verhalten beim experimentellen Arbeiten
M7 Verwirrende Testergebnisse

Bendtigt: O Tesafilm
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4. Ratsel
Thema:

ma

Gefahren- und Sicherheitshinweise

Die unbekannte Chemikalie

5. Ratsel
Thema:
M9

Benbtigt:

Gefahrensymbole und ihre Bedeutung

Einige gefahrliche Schnipsel
O Tesafilm, Buch und/oder Aktenfolie

Welches Gefahrenzeichen gehdrt zu we

Thema:

Brandklassen und ihre Loschmittel
Die 5 Brinde des Zorros - Brandklassen

O Wollfaden ca. 160 cm lang
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10. Ratsel

Thema: Brandklassen, Beispiele und ihre Laschmittel

M 14 Die 5 Brande des Zorros - Loschmittel

Bendtigt: O Folienstift

11. Ratsel

Thema: Verhalten im Notfall: Fluchtweg und Sammelplatz

M 15 Zorros Fluchtweg

Reflexionsphase

Thema: Ende der Spielphase, Beziige zwischen Lernzielen und Ra
Diskussion iiber Erfahrungen, Strategien und Schwierig

M16 Urkunde

Bendtigt: O Zusdtzliche Materialien fir die gewahl:

Minimalplan

verwenden Sie die dazugehdrigen Materia
sprechenden Abschnitt (zur Bearbei
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Einflihrung in das Spielkonzept M 2

Was ist ein Escape Room iiberhaupt?

Ein Escape Room ist ein Abenteuerspiel, bei dem ihr viele verschiedene Ritsel und Aufgaben als Klein-
gruppe losen musst. Die Ratsel sagen euch nicht genaw, was ihr tun misst. Das musst ihr mithilfe der
Hinweise selbst herausfinden. Arbeitet als Team zusammen, entziffert die Hinweise und st die Ratsel,
um euer Spielziel zu erreichen. Das Spielziel kann bspw. sein, aus einem oder mehreren Raumen zu ent-
kommen oder eine Person zu befreien oder festzunehmen. In einem Escape Room kdnnt ihr auch gegen
andere Kleingruppen antreten. Dafir messt ihr, welche Gruppe den Escape Room am schnellsten schafft.

Spielregeln:

1. Ihr diirft alle Gegenstinde und Blitter im Raum nutzen, die farblich ader mit Professor Zorro
gekennzeichnet sind.

2. Der Raum darf wahrend des Escape Rooms nicht verlassen werden. lhr dirft euch aber frei im
Raum bewegen. Bei zwei Ritseln miisst ihr auch etwas im Raum suchen.

3. Ihr dirft und sollt innerhalb eurer Gruppe reden. Hort einander zu und entscheidet euch ges
meinsam flr einen Lisungsweq.

4. Eure Lehrkraft beobachtet nur. Fragen werden nach dem Lesen der Geschichte ficht mehr von
der Lehrkraft beantwortet. Ausnahme: Ihr setzt euren Joker ein.

5. Wenn ihr nicht mehr weiterkommt, scannt den QR-Code , Braucht ihrHilfe?" oder nehmt dig
passende Hilfekarte.

6. Gilt nur fiir die analoge Variante: Tragt den Code auf dem Codé-Blatt ein. Sucht'danpden pas-
senden Briefumschlag raus. Ihr dirft einen beschrifteten Wmschlag@stoffnen, wenn ihr den
Code als Lisung eines Ratsels erhalten habt.

7. Smartphones und Tablets sind erlaubt, um die QR-Codes zu scannen uiid die dadurch auf-
gerufenen Seiten zu nutzen. Andere Webseiter'dligft thrnichBnutzen.

Spielziel:
Schnappt'den verriickien Professor Zorro so schnell wie miglich und ibergebt ihn der Polizei.

Bereibzu starten? Braucht ihr Hilfe?
Joker

Lehrperson

—

Erste Hilfe Kasten: gramzonfopenclipart, gemeinfrel gestellt
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