
1

Mediengestaltungsprojekt: 

Escape Game im Geschichtsunterricht

Michèle Fink

September 2023



Vorüberlegungen

Kurserstellung

Durchführung des Spiels

Auswertung

Inhalt:

Mediengestaltungsprojekt: Escape Game im Geschichtsunterricht Michèle Fink

2

1

2

3

4



3

1 a) Lehrplan-Themen:

https://www.lehrplanplus.bayern.de/fachlehrplan/gymnasium/6/geschichte

Themen:

1. Schrift (Hieroglyphen)

2. Glaube und Religion (Tempel)

3. Totenkult (Mumifizierung)

4. Kunst

5. Herrschaft (Der Pharao)

6. Pyramiden

https://www.lehrplanplus.bayern.de/fachlehrplan/gymnasium/6/geschichte
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1 b) Medienpädagogische Zielsetzungen:

Basiskompetenzen

Suchen und Verarbeiten

Kommunizieren und Kooperieren

Produzieren und Präsentieren

Analysieren und Reflektieren

Kompetenzrahmen zur Medienbildung an bayerischen Schulen
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Å1.1 Medienangebote und Informatiksysteme (Hardware-, Software und/oder 
Netzwerkkomponenten) sach- und zielorientiert handhaben

Å1.2 Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien von Medienangeboten und 
Informatiksystemen durchdringen und zur Bewältigung neuer Herausforderungen 
einsetzen

Å1.3 Probleme insbesondere in Medienangeboten und Informatiksystemen identifizieren 
und auch mit Hilfe von Algorithmen lösen

Å1.4 Eigene Kompetenzen im Umgang mit Medienangeboten und Informatiksystemen 
zur Optimierung entwickeln

Basiskompetenzen

Ą Umgang mit der Lernplattform Mebis (Kursstruktur, Navigation, Aktivitäten)

Ą Tools und Programme passend zur Aufgabenstellung nutzen

Ą Prozessabläufe (Download, Bildbearbeitung, Abspeichern, Upload), Bildanalyse
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Å2.1 Aufgabenstellungen klären, Informationsbedarfe ableiten und Suchstrategien 
entwickeln

Å2.2 Mediale Informationsquellen begründet auswählen und gezielt Inhalte entnehmen

Å2.3 Daten und Informationen analysieren, vergleichen, interpretieren und kritisch 
bewerten

Å2.4 Daten und Informationen zielorientiert speichern, zusammenfassen, strukturieren, 
modellieren und aufbereiten

Suchen und Verarbeiten

Ą Prozessabläufe (Download, Bildbearbeitung, Abspeichern, Upload)
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Å3.1 Mit Hilfe von Medien situations- und adressatengerecht interagieren

Å3.2 Analoge und digitale Werkzeuge zur effektiven Gestaltung kollaborativer als auch 
individueller Lernprozesse verwenden und Resultate mit anderen teilen

Å3.3 Medien zur gleichberechtigten Teilhabe an der Gesellschaft aktiv und 
selbstbestimmt nutzen

Å3.4 Umgangsregeln, ethisch-moralische Prinzipien sowie Persönlichkeitsrechte bei 
digitaler Interaktion und Kooperation berücksichtigen

Kommunizieren und Kooperieren

Ą Forum (Meinungsaustausch)

Ą Padlet(Upload eigener Ergebnisse, Bewertung)



8

Å4.1 Werkzeuge zur Realisierung verschiedener Medienprodukte auswählen und 
zielgerichtet einsetzen

Å4.2 Medienprodukte unter Berücksichtigung formaler und ästhetischer 
Gestaltungskriterien und Wirkungsabsichten erstellen

Å4.3 Arbeitsergebnisse unter Einsatz adäquater Präsentationstechniken und medialer 
Werkzeuge sach- und adressatenbezogen darbieten

Å4.4 Publikationswege erschließen, Medienprodukte unter Wahrung von 
Persönlichkeits- und Urheberrecht erstellen und veröffentlichen

Produzieren und Präsentieren

Ą Zielgerichteter Einsatz der Werkzeuge in Paint oder Aggie.io

Ą Programm Paint oder Aggie.io
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Å5.1 Inhalte, Gestaltungsmittel, Strukturen und Wirkungsweisen von Medienangeboten 
und Informatiksystemen analysieren und bewerten

Å5.2 Interessengeleitete Setzung und Verbreitung medialer Inhalte erkennen und 
Einfluss der Medien auf  Wertvorstellungen, Rollen- und Weltbilder sowie 
Handlungsweisen hinterfragen

Å5.3 Bedeutung der Medien und digitaler Technologien für die Wirtschaft, Berufs- und 
Arbeitswelt reflektieren

Å5.4 Potenziale und Risiken der Digitalisierung und des Mediengebrauchs für das 
Individuum und die Gesellschaft beurteilen

Analysieren und Reflektieren

ĄTrailer zum Spielfilm ăMumienò 2023 (FSK 6), TerraX-Doku zu Pyramiden
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1 c) Lehr-/Lerntheorien:

ISB-Handreichung: Theorien des Lernens, Folgerungen für das Lehren

Unterrichtsmethode: Escape-Game

(vergleichbar mit der Stationenarbeit)

Lehr-Lern-Modelle:

Å Instruktion mittels Aufgabenstellung

Å Aber: Lernen als individueller Aufbauprozess, d. h.

ÅSequenzierung (Lehrkraft = Tutor, Vorwissen der 

SuSĄ Lernprozess)

ÅKompetenzorientiertes Lernen

ÅIndividuelle Lerngeschwindigkeit

ÅGemeinsame Kommunikationsprozesse

ÅEin gewisses Maß selbstgesteuerten Lernens

Ą Kognitivismus und Konstruktivismus

Besonderheit des digitalen Unterrichts:

Å Großes Potential bei allen klassischen Lehr-/Lerntheorien, vor allem beim Konstruktivismus

Å Herausforderung: Betreuung durch die Lehrkraft



11

1 c) Motivationale Effekte:

Å Digitale Medien im Unterricht (SAMR, ICAP, 4 -K):

- Einige analogeAngebote inder Fachdidaktik ðGewinn digitaler 

Umsetzungen

- Kreativität und Digitalisierung (Kooperation, Kollaboration)

- Medienkompetenz (Erlernen neuer Fähigkeiten, Umgang mit Tools)

Å Gamification ðGame-basedLearning ðSeriousGames: Spielend 

Lernen (Anknüpfung an die Lebenswirklichkeit der Schüler)

Å Selbstbestimmungstheorie nach Deci & Ryan (Autonomie- und 

Kompetenzerleben, Selbstwirksamkeit):

Ą Merkmale von Escape Games: Storytelling, Problemlösefähigkeit, 

Teamfähigkeit
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Instruktionsdesign

Startseite (Kacheln)

Aufgaben: 

Abwechslung: Freie Textantworten, Kreuzworträtsel, interaktive 

Videos, Rechenaufgaben etc.

Codes: Zahlen, Kennwörter, Haken (Forum)

Archäologen 

Verschiedene Fachgebiete, Charaktere und Umgangsformen

Keine ornamentale Funktion, sondern generell für die narrative 

Gestaltung entscheidend (Erzählfiguren). Ą Erzählerische 

Rahmung des Spiels, Motivation und Legitimation

Weitere Funktionen: Gegnerschaft, Kooperation, 

Spielregelvermittlung und damit einhergehend Levelstrukturen

durch Variationen in Schwierigkeit und Spielmodus

ikonografisch konkretisierte und mit Sprachnachricht 

personalisierte Bit-moji , d. h. Bezugsperson zwischen Spiel und 

Handlungssubjekten (SuS)

Herausforderung: Größtmögliche Übersichtlichkeit 

mittels Struktur, Leistungsfähigkeit (Aufgaben)

Multimediale Gestaltungsprinzipien:

Multimedia -Prinzip und Kontiguitäts-Prinzip: Bild, 

Ton und Text in zeitlicher und räumlicher Nähe

Modalitäts-Prinzip: Hörtext und Bilder (zwei 

unterschiedliche Kanäle)

Redundanzprinzip: Geschriebener und gesprochener 

Text auf der Startseite(Grund: Stimmung) und bei 

langen Quellentexten (Grund: Alter der SuS, SuS

mit Leseschwäche)

Kohärenz-Prinzip: Kein sachfremder Inhalt
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2 a) Kurserstellung:

Herausforderung: Schaffen visueller Lernanreize, 

Vermeidung von Reizüberflutung, Anpassung an das 

Design der Aktivitäten und Materialien auf  Mebis
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Startseite:
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2 b) Einführung der Methoden und Tools:

Escape Game: Fülle an Aktivitäten und Material

Ą Voraussetzung: Vereinzelte Einübung spezieller Tools und Herangehensweisen

Im Fach Geschichte:

1. Lernbereich: Entwicklung des Menschen

Å H5P-Anwendung zu Höhlenmalereien

Å Einordnung und Beurteilung von Spielfilm und Dokumentarfilm zu Ötzi

Å Zuordnung von Skeletten zu ersten Menschentypen

Å Vervollständigen des Zeitstrahls von der Alt- zur Jungsteinzeit

Åé

Wichtig:

Å Nur einzelne, überschaubare Aufgaben im Unterricht

Å Reservierung des Tablet-Koffers

Å Disziplinierung der Schüler im Umgang mit digitalen Endgeräten
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1. Aufgabe: Wiederholung / Vertiefung von Vorwissen aus der Vorstunde ðBeispiel: Totengericht

Fehler erkennen, Lückentexte füllen, Paare zusammenführen etc.
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2. Aufgabe: Einübung derQuellenkritik im Geschichtsunterricht ðBeispiel: Schlacht von Kadesch

1. Audiodatei: Aufgabenstellung, 2. Audiodatei: Quellentext

Methodenkompetenz: Leseverstehen (Text und Bild), Vergleich der Aussagen 

von Text und Bild

Kritische Überprüfung der medialen Darstellung der Schlacht und kreative 

ăRichtigstellungò des historischen Ereignisses
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3. Aufgabe: Sachverhalte und Entwicklungen beurteilen ðBeispiel: Tempel Abu Simbel

Meinungsaustauschim Forum
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3. Aufgabe: Sachverhalte und Entwicklungen beurteilen ðBeispiel: Spielfilm und Dokumentation

Chancen: 

Filme und Dokumentationen als Teil der Geschichtskultur

Thematisierung von Sehgewohnheiten, Gründe der Faszination, 

Mediale Umsetzung (Authentizität, Fiktion, Narration etc.)

Unterschiede der Darstellung und Information bei Film und Doku

Herausforderungen:

DatenschutzkonformeNutzung: Externe Websites (v. a. 

YouTube) vs. Mebis-Mediathek

Aspekte:Datenspeicherung(IP-Adresse),Werbung

(altersgerecht etc.), Algorithmen

Einsatz: Einbettung von Videos in Kombination mit 

Hotspots oder anschließenden Aufgaben

Zielsetzung:Präzise Aufgabenstellung je nach Fach- und 

Medienkompetenzen
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Übergeordnetes Ziel laut Lehrplan: Merkmale Ägyptens als Hochkultur

Fächerübergreifender Unterricht: Je Kammer eine andere Schwerpunktsetzung 

Beispiel:Flucht ausder Pyramide(FachMathematik)



Spielelemente:Integration der Codes zwischen den Aufgaben

Nutzung von Kennwort geschützten Tools (z. B. Test): Bearbeitungsansicht (Mebis):

Einsatzvon H5P-Anwendungen (z. B. Lückentext):
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