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Vorwort

Diese Escape Stories zum Hoérverstehen méchten die Schiilerinnen und Schuler Gber
spannende Geschichten zum aufmerksamen Zuhdéren fuhren. Die Spannung resultiert dabei
zum einen aus der Grundsituation des Gefangenseins und dem sich daraus ergebenden
Wunsch, sich zu befreien. Zum anderen resultiert die Spannung aus den einzelnen

Rétseln, die es im Verlauf der Geschichten regelmdfig zu losen gilt. Um die erzdhlerischen
Méglichkeiten zu vergréfern, wird dabei die klassische Escape-Room-Situation des
Eingeschlossenseins Ubertragen und nicht nur rdumlich aufgefasst, als Befreiung auch aus
einer fesselnden Notlage. Jeweils ist aber das Element der Spannung bestimmend, sodass
diese Escape Stories eine ideale Mdglichkeit darstellen, die Kompetenzen im Hérverstehen
der Schulerinnen und Schuler zu férdern — sowohl in den reguléren Deutschstunden als auch
in Forder- und Vertretungsstunden.

Die Geschichten sind im Umfang und in der Schwere der Ratsel so angelegt, dass sie im
Regelfall in 45 Minuten zu bewadltigen sind. Sie kénnen allein, aber auch in Zweierteams oder
in Gruppen bearbeitet werden.

Jede Geschichte umfasst jeweils finf Episoden. Das Titelblatt jeder Geschichte enthdlt funf
QR-Codes, uber die die verschiedenen Episoden als Hérdateien abgerufen werden kénnen.
Fur die Nutzung der QR-Codes wird ein Smartphone oder Tablet mit installierter Barcode-
Scan-App (kostenlos erhdlilich uber Google Play bzw. App Store) benétigt. Die im Band
enthaltenen QR-Codes wurden mit der Scan-App barcoo getestet.

Auf das Titelblatt mit den QR-Codes folgen die fiinf Episodentexte der Geschichte in
Druckfassung. Anschliefend finden sich Kopiervorlagen mit einem Ratsel zu jeder der flnf
Episoden der Geschichte. Die Arbeitsanweisungen zu diesen Réatseln sind Teil der jeweiligen
Episode, d. h., sie missen von den Schilerinnen und Schilern hérend erfasst werden.
Selbstverstandlich kann lehrkraftseitig der Arbeitsauftrag auch noch einmal wiederholt bzw.
paraphrasiert werden.

Zu jedem Radatsel gibt es zwei Tippkdrtchen sowie die Lésung. Die Kartchen kénnen z.B.
kopiert, ausgeschnitten und laminiert werden. Kommt ein Kind, ein Zweierteam oder eine
Gruppe nicht weiter, kann die erste Tippkarte eventuell eine Hilfestellung bieten. Kann das
Kind, das Zweierteam oder die Gruppe das Rdatsel dann noch immer nicht l6sen, gibt es den
zweiten Tipp.

In der Regel ist die Motivation der Schilerinnen und Schuler so grof3, dass sie nicht nur die
Geschichten gern héren, sondern auch die Réatsel dazu mit Freude angehen und dabei so
ehrlich sind, diese (mithilfe der Tipps) selbst zu l6sen. Will man gleichwohl sicherstellen,
dass die Lernenden die Ratsel selbst l6sen, kann die Lehrkraft dies in gewisser Weise
steuern: Die Fortsetzung der Geschichte wird erst dann ausgeteilt, wenn die Schulerinnen
und Schuler die Lésung des Rdétsels vorgelegt haben.

Zudem gibt es zu allen Escape Stories ein separates Ratselblatt, das wahlweise eingesetzt
werden kann und eine doppelte Funktion hat. Zum einen dient es der Kontrolle der Ratsel:
Die Schulerinnen und Schuler kénnen hier die Lé6sungen der Ratsel eintragen und das
ausgefullte Réatselblatt der Lehrkraft zur Kontrolle vorlegen, die den Réatselerfolg ,amtlich®
bestdtigt.
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Vorwort

Zum anderen dient das Rdtselblatt aber auch der Kontrolle des Gehdrten selbst. Zwar kommt
es bisweilen vor, dass die Rdtsel einen Bezug zur Geschichte aufweisen bzw. Informationen
aus der Geschichte benétigt werden, um die Rétsel zu lésen, doch ist dies eben nicht bei
allen Ratseln der Fall.

Mit anderen Worten: Das genaue Zuhdren ist somit nicht immer zwingend erforderlich.

Das Ratselblatt enthdlt deshalb zu jeder Episode eine kleine inhaltsbezogene
Hoérverstehensaufgabe, die ebenfalls rétselartig angelegt ist (z. B. eine kleine Wortschlange
oder ein Wortgitter). Auf diese Weise kénnen auch das Hérverstdndnis uberprift und
insbesondere das genaue Zuhéren geuibt werden. Die Losungen zu diesen inhaltsbezogenen
Hoérverstehensaufgaben bzw. Episodenaufgaben auf dem Rdatselblatt finden sich bei den
,LOsungen fur Ratsel- und Arbeitsblatt®.

Uber den Einsatz des Rétselblattes kann je nach Klasse und Unterrichtssituation
entschieden werden.

Werden die Geschichten im reguléren Deutschunterricht behandelt, kann mit ihnen auch
mithilfe eines zweiseitigen Arbeitsblattes zum Horverstehen weitergearbeitet werden.

Das Arbeitsblatt enthdlt weitere Horverstehensaufgaben. Zusdtzlich finden sich auf jedem
Arbeitsblatt auch ein oder zwei Aufgaben zum produktiven Umgang mit den Hortexten.
Die Lésungen zu diesen Hoérverstehensaufgaben auf dem Arbeitsblatt finden sich bei den
,LOsungen fur Ratsel- und Arbeitsblatt*.

Ich wiinsche Ihnen und Ihren Schilerinnen und Schulern viel Spaf3 beim Héren der Escape
Stories und Erfolg beim Knacken der Ratsel!

Stefan Schdfer
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In der Hand der Kobolde Geschichte

Plotzlich klein

-Wo ... wo bin ich? stotterte Leon und blickte dngstlich in die drei Gesichter der Wesen,
die sich tber ihn beugten.

»Keine Sorge, junger Freund, du bist bei uns!®, sagte Swidbert, der dlteste der drei
Kobolde, mit rauer Stimme.

~,Danke, das sehe ich®, meinte Leon. ,Aber wer seid ihr? Friseure jedenfalls schon
einmal nicht!, sagte er und schaute auf die wirren Frisuren der Kobolde.

~Habe ich es euch nicht gesagt?“, rief Balduin. ,Ein Lummel ist er, ein frecher Limmel!*
,Ganz ruhig“, sagte Swidbert und tdtschelte seinem Freund Balduin den linken Arm.

An Leon gerichtet fuhr er fort: ,Die Sache ist die, Leon. Du bist bei uns Kobolden. In der
Erde unter dem Garten eures Hauses.*

~Wie bitte?“ rief Leon entsetzt. ,Was heif}t ,in der Erde‘?“

»Also", sagte Swidbert, ,das ist so: Wir Kobolde — das ist Gbrigens Balduin, das ist
Kunibert und ich bin Swidbert — wir Kobolde also wollten dringend mit dir sprechen,

und deshalb haben wir dich um das Zehnfache geschrumpft und in diese alten /T
Maulwurfsgdnge geholt. Damit wir mit dir sprechen kénnen, nicht wahr?“
~Maulwurfsgdnge, Kobolde, geschrumpft, mit mir sprechen? Das ist doch blof} ein
schlechter Traum. Ich schlafe bestimmt noch!”, rief Leon aufgebracht.

~Aber nein, ganz bestimmt nicht!®, sagte Kunibert. ,Swidbert hat dir die Wahrheit gesagt.
Wir massen mit dir sprechen. Weil du Fuf3ball spielst.”

~Was? rief Leon, ,Weil ich Fupball spiele, habt ihr mich auf Maulwurfsgréfe
geschrumpft? Und was ist mit den restlichen zehn Millionen Fufballern in Deutschland,
h&? Schrumpft ihr die auch?“

»Also, da hat Leon Recht, wandte sich Swidbert an Kunibert. ,Wir haben ihn
geschrumpft, weil er im Garten Fupball spielt.”

»Ja, klar®, meinte Leon, ,,das macht naturlich einen riesigen Unterschied.”

»Nein, nein, nein®, mischte sich nun Balduin ein. ,Das Problem ist nicht, dass du

im Garten FuBball spielst, sondern dass du den alten Mirabellenbaum als linken
Torpfosten missbrauchst. Ich wohne unter dem Baum, und bei jedem Pfostenschuss
erlebt meine Wohnung ein Erdbeben. Firchterlich, wirklich furchterlich! Das muss
aufhéren!®

~Ach so ... Ja klar, das ist kein Problem!“, zeigte sich Leon verséhnlich. ,lch werde eine
andere Lésung fur den Torpfosten finden. Versprochen! Kann ich dann gehen?“

»Nicht so schnell!®, sagte Balduin. ,Ich will, dass du einige Ratsel l6st. Und zwar zum
Beweis daflr, dass du ein kluger Junge bist und als kluger Junge die Winsche von uns
armen Kobolden respektierst.”

,und an was fur Ratsel denkt ihr da?”, wollte Leon wissen.

~Bei diesem Ratsel zum Beispiel®, meinte Balduin und reichte Leon einen Zettel, ,musst
du herausfinden, fur welche Zahl jeder der Bdlle steht. Denke beim Rechnen daran,
dass die Regel ,Punkt vor Strich’ gilt. Du musst also erst multiplizieren und darfst erst
dann addieren oder subtrahieren. Viel Erfolg!”
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