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Escape-Spiel

«Escape the climate crisis»
Spiel fur die Jugendarbeit

Christine Unterberger Fachstelle Jugend und junge Erwachsene,

rom.-kath. Landeskirche Aargau

Fur die Jugendarbeit stellen wir zur Umsetzung der Kampagne ein sogenanntes Escape-Spiel
zur Verfugung. Es bietet Jugendlichen einen spielerischen Zugang zu verschiedenen Aspekten
der Klimagerechtigkeit, Energieeffizienz und erneuerbaren Energien, mit denen sie sich im An-

schluss vertiefter auseinandersetzen konnen.

Ein Escape-Spiel ist ein Spiel, bei dem die Spielteilnehmenden durch das Losen verschiedener
Ratsel und Codes durch mehrere Raume oder Levels kommen, bis sie schliesslich den letzten
Code in einem gewissen Zeitraum losen sollten. Das Escape-Spiel zur diesjahrigen Kampagne

heisst «Escape the climate crisis» («Entkomme der Klimakrise»).

Das Spiel kann gut als Einstieg in das Thema Klimagerechtigkeit gewahlt werden, macht aber

auch in sich abgeschlossen Sinn und Spass.

Ziel des Spiels
Sensibilisierung dafur, dass unser Energieverbrauch eine Belastung fir den globalen Klima-

wandel darstellt, unter dem heute schon die sudlichen Lander starker als wir leiden.

Konkrete Fakten des Energieverbrauchs im Alltag Jugendlicher bzw. in deren Haushalt kennen-

lernen und dadurch Handlungsoptionen aufzeigen und Motivation zum Handeln auslosen.

Einen Uberblick Uber erneuerbare Energien und einige Fakten dazu bekommen.
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Gruppengrosse

«Escape the climate crisis» ist fur 6 bis 10 Jugendliche gut geeignet. Falls die Gruppe grosser
ist, sollten die Spielunterlagen vervielfaltigt werden, so dass zwei oder mehrere Gruppen je-

weils ein Escape-Spiel parallel spielen konnen. In diesem Fall sollten auch mehrere Spiellei-

tungen anwesend sein.

Organisatorisches
Benotigt werden bei sechs bis zehn Jugendlichen drei Tische, funf Scheren und drei Stifte sowie
Internetzugang. In der Gruppe der Teilnehmenden sollten mindestens zwei Personen ein Handy

haben, mit denen sie einen QR-Code lesen konnen.

Eine Person als Spielleitung (pro Gruppe) muss standig anwesend sein. Die Jugendlichen be-
kommen von ihr die Ratsel. Diese stehen als Download bereit und mussen vor dem Spiel nur
ausgedruckt und in Packchen sortiert werden. Die Spielenden geben im Laufe des Spiels ihre
Codes ab, um wieder neue Informationen zu erhalten. Zugleich hat die Spielleitung das Infor-
mationsblatt mit allen richtigen Codes in der Hand - naturlich streng geheim und gut behutet!
Darauf gibt es zu jedem Ratsel zusatzlich einen Tipp, mit dem man weiterhelfen kann, falls die

Gruppe bei einem Ratsel nicht weiterkommt oder einen falschen Code abgibt.

Das Spiel dauert etwa 60 Minuten. Da in der Aufregung wahrend des Spiels der Fokus auf die
Inhalte meist zu kurz kommt, sollten im Anschluss an das Spiel noch mindestens 15 Minuten
eingeplant werden, um sich in Ruhe mit den verschiedenen Erkenntnissen auseinanderzuset-

zen.

Inhalt
Die global vernetzte Organisation «5 Minuten vor 12» sucht weltweit Helferinnen und Helfer, die
sie in ihrem Anliegen der Klimagerechtigkeit unterstutzen. Mit dem Escape-Spiel haben die Ju-

gendlichen die Chance zu zeigen, dass auch sie einen Beitrag dazu leisten konnen.

OKUMENISCHE . Qo
KAMPAGNE Qo
D Q0

naenmereet | Fastenaktion HEKS

Brot fiiralle.

2/3



Lernen. Jugendarbeit
Okumenische Kampagne 2022

Zu Beginn finden die Jugendlichen einen QR-Code, Uber den sie die Geheimbotschaft von «5
vor 12» abhoren konnen. Sie erfahren die Ziele der Organisation zur Klimagerechtigkeit, die in-
haltlich auf die Ziele der diesjahrigen Kampagne abgestimmt sind. Wenn die Gruppe das dazu-
gehorige Ratsel l0st und den richtigen Code dazu nennt, kann sie neue Informationen bei der

Spielleitung abholen.

Danach geht es in zwei Kleingruppen weiter. Die Gruppen kommen durch verschiedene Raume
der Wohnung von Familie Schweizer, in denen sie passend zum jeweiligen Raum konkrete Fak-
ten und Vorschlage erfahren, womit man moglichst einfach Energie einsparen kann: Im Bad
geht es um den Energieverbrauch beim Warmwasserverbrauch, im Schlaf- bzw. Wohnzimmer
um das Thema Heizen, wahrend sich in der Kuche alles um Lebensmittel und Ernahrung dreht.
Im Kinderzimmer beschaftigen sich die Jugendlichen mit den Folgen des Onlinehandels, und in

der Garage geht es schliesslich um den Energieverbrauch im Bereich der Mobilitat.

Nachdem die Kleingruppen jeweils drei Raume kennengelernt haben, kommen beide Teams
wieder als Grossgruppe zusammen, um mit den gemeinsamen Ergebnissen ein Ratsel durch die
ganze Wohnung der Familie Schweizer zu losen. Abschliessend bekommt die Gruppe ein Ratsel
zu erneuerbaren Energien. Schliesslich kommt es nicht nur darauf an, Energie zu sparen, son-

dern auch darauf zu achten, woher die Energie kommt, die wir verbrauchen.

Wenn die Gruppe den letzten Code richtig eingibt, ist das Escape-Spiel zu Ende. Anschliessend
bietet es sich an — wie oben beschrieben —, die verschiedenen Fakten genauer unter die Lupe
zu nehmen. Entweder in der Grossgruppe oder in mehreren Kleingruppen konnen die Jugendli-
chen jene Details heraussuchen, mit denen sie personlich am Einfachsten Energie sparen bzw.
einen Teil zur Klimagerechtigkeit beitragen konnen. Eine gemeinsame Liste von drei bis funf
Vorhaben schliesst das Treffen ab und kann beim nachsten Mal wieder aufgegriffen bzw. noch

vertieft werden.
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