
 

 

 

 

„Konsum“ (für die Grundschule):  

Wie komme ich aus dem Supermarkt heraus? 

 

Alter der Zielgruppe  3. / 4. Klasse ‐ Primarstufe 

Gruppengröße  Kann von mehreren kleinen Gruppen parallel gespielt werden 

Thema  Konsum 

Schlagworte  Produktsortiment, Zahlungsmittel, Falschgeld, Siegel 

Dauer  90 Minuten (inkl. Fantasiegeschichte; Erklärung; …) 

Autorinnen  Celine Lange, Katharina Heß, Alicia Appel 
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1. Überblick  

Das interaktive Lernspiel ist im Rahmen einer Doppelstunde durchführbar und wird 

von den Schülern/innen gruppenweise bestritten. Im Zuge des Erlebens mögen die 

Kinder in ihrer ökonomischen Bildung, insbesondere im Kontext Konsum (vgl. BP), 

gefordert und gefördert werden. Damit das Spiel für alle Kinder in unterschiedlichsten 

Klassenstufen praktizierbar ist, wurde dahingehend differenziert. So ergeben sich 

drei Schwierigkeitsgrade mit teilweise abweichenden Themenfeldern. Zudem wurde 

hinsichtlich des Umfangs und der Komplexität der Aufgaben differenziert.  

Schwierigkeitsgrad 1 bietet sich bereits für Erstklässler/innen an, wobei eventuell 

Unterstützung beim Lesen/ Vorlesen benötigt wird. Während sich die Anwendung 

des Schwierigkeitsgrades 2 für Zweit- als auch Drittklässler/innen eignet, empfiehlt 

sich das Aufgabenformat des Schwierigkeitsgrades 3 primär für die Klasse 4 und für 

besonders starke Lerngruppen. 

Der Escape Room kann zur Einführung des Themas „Konsum“ durchgeführt werden. 

Er kann von mehreren Gruppen parallel bestritten werden. Dabei ist eine 

Gruppengröße von 3-5 Kindern empfehlenswert.  

Spielablauf - Übersicht 

Schwierigkeitsgrad 1: 

 Aufgabe 1  1. Zahl des Türschlosses 
 Aufgabe 2  Lösung der Lehrkraft zeigen und Hinweis erhalten für den Ort (= 

Tafel) der 2. Zahl des Türschlosses 
 Aufgabe 3  In der Kasse befindet sich Aufgabe 4 
 Aufgabe 4  Zahl auf dem falschen Schein ist 3. und 4. Zahl des 

Türschlosses; Das Lösungswort zeigt den Ort (= Fenster), an dem die 5. Zahl 
des Türschlosses zu finden ist 

Schwierigkeitsgrad 2: 

 Aufgabe 1  1. Zahl des Türschlosses 
 Aufgabe 2  Lösungswort zeigt den Ort (= Tafel), an dem die 2. Zahl des 

Türschlosses zu finden ist 
 Aufgabe 3  Antwort  überprüfen mithilfe eines Umschlags; Das Ankreuzen 

der richtigen Antwort ist die 3. Zahl des Türschlosses 
 Aufgabe 4  Sicherheitsmerkmale überprüfen; roten Umschlag öffnen (darin 

befindet sich die 4. und 5. Zahl des Türschlosses) 
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Schwierigkeitsgrad 3: 

 Aufgabe 1  Ersten fünf Zahlen des Türschlosses 
 Aufgabe 2  Lösungswort zeigt den Ort (= Tafel), an dem die 6. Zahl des 

Türschlosses zu finden ist 
 Aufgabe 3  Produkte mit Siegeln suchen; Infotexte lesen und Produkte 

zuordnen; Das Lösungswort zeigt den Ort (= Seife), an dem die nächste 
Aufgabe versteckt ist 

 Aufgabe 4  Durch Ankreuzen der richtigen Antwort erhält man die 7. Zahl 
des Türschlosses; Durch das Designen eines eigenen Siegels erhält man von 
der Lehrkraft die 8. Zahl des Türschlosses 

Lösungscodes: 

 Schwierigkeitsgrad 1: 31305 
 Schwierigkeitsgrad 2: 71450 
 Schwierigkeitsgrad 3: 10000394 

 

Einrichtung des Escape Rooms 

Bereitgestellte Escape Room Materialien 

 Alle Aufgaben und Infotexte 

Weitere – zu ergänzende – Materialien 

 Briefumschläge für die Aufgaben (vor allem für die Aufgaben, die an den 
versteckten Orten liegen) 

 Kasse 
 Stifte (zum Ausfüllen der Aufgaben) 
 (Lebensmittel)-Verpackungen, auf welchen je eines der Siegel – MSC-Siegel, 

deutsches Bio-Siegel, Vegetarisch-Siegel, Fairtraide-Siegel, Tierschutzlabel - 
vorzufinden ist. ( Ausschließlich für Schwierigkeitsgrad 3 erforderlich!) 
 Jedes Produkt wird zusätzlich mit einem Buchstaben versehen, bitte wie 
folgt vorgehen, damit sich das Lösungswort „SEIFE“ erarbeiten lässt:  
• das Produkt mit MSC-Siegel erhält ein „S“ 
• das Produkt mit deutschem Bio-Siegel ein „E“ 
• das Produkt mit Vegetarisch-Siegel ein „I“ 
• das Produkt mit Fairtraide-Siegel ein „F“ 
• das Produkt mit Tierschutzlabel ein „E“ 
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Aufbau 

 Je nach Schwierigkeitsgrad müssen einzelne Zahlen oder Briefumschläge an 
Orten versteckt werden 

 Dauer des Aufbaus: Je nach Schwierigkeitsgrad ca. 20 Minuten 

Reboot 

 Es muss geschaut werden, dass die versteckten Briefumschläge noch an den 
gleichen Orten liegen, versteckt und verschlossen sind 

 

Hinweise zur Durchführung des Escape Rooms 

Einführung 

 Als Einführungstext wird die Fantasiereise vorgelesen  siehe Punkt 4 

Spielen 

 Die Lehrkraft unterstützt die Kinder bei Bedarf 
 Sie hat in einzelnen Fällen die Aufgabe, Hinweise zum Ort der nächsten 

Aufgabe oder zur nächsten Zahl des Türschlosses zu geben 

Debriefing 

 Nachbesprechung sollte möglichst unmittelbar nach dem Spielen erfolgen 
 Reflexionsfragen: 
 Wie seid ihr mit den Aufgaben zu Recht gekommen? (Waren sie zu 
schwer/zu leicht?) 
 Was hat euch besonders gut gefallen? 
 Was habt ihr neues gelernt? 

2. Lernziele 

Grobziele: 

- Die Schüler/innen können in Gruppen bzw. Teams arbeiten und sich dabei 
gegenseitig unterstützen. 

- Die Schüler/innen können die Aufgaben zusammen bearbeiten, sodass jedes Kind 
in den Lösungsprozess miteingebunden wird. 

Feinziele - Schwierigkeitsgrad 1: 

- Die Schüler/innen können alltagstypische Zahlungsmittel als solche identifizieren.  

- Die Schüler/innen können alle Euro-Scheine erkennen und nach ihrem Wert 
sortieren. 

- Die Schüler/innen können ein Buchstabengitter lösen. 
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Feinziele - Schwierigkeitsgrad 2: 

- Die Schüler/innen können alltagstypische Zahlungsmittel als solche identifizieren 
und benennen.  

- Die Schüler/innen können Sicherheitsmerkmale eines Geldscheines markieren und 
die Funktion von Sicherheitsmerkmalen erklären. 

Feinziele Schwierigkeitsgrad 3:  

- Die Schüler/innen können alltagstypische Zahlungsmittel nennen. 

- Die Schüler/innen können unterschiedliche Arten von Siegeln wiedererkennen und 
benennen. Die Schüler/innen können erklären was einzelne Siegel bedeuten.  

- Die Schüler/innen können selbstständig Siegel auf Verpackungen finden, benennen 
und deren Bedeutung erklären. 

- Die Schüler/innen können erläutern, warum solche Siegel auf Verpackungen 
gedruckt werden. 

- Die Schüler/innen können selbst ein ansprechendes Siegel entwerfen. 
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3. Einleitung des Spiels 

Die Lehrkraft liest folgende Geschichte als Fantasiereise vor: 

 

Stellt euch vor, ihr seid kurz vor Ladenschluss in einem Supermarkt 

und kauft noch die letzten Lebensmittel für das Wochenende ein. 

Ihr schlendert durch die Regale. Links von euch stehen 

Süßigkeiten, soweit das Auge reicht. Es gibt Schokolade, Bonbons, 

Gummibärchen, Kekse, Kaugummis… Davon wird gleich etwas in 

den Einkaufswagen getan. Ihr lauft weiter an den Chips, 

Salzstangen und Nüssen vorbei, bis ihr vor der Obst- und 

Gemüsetheke steht. Ihr seid überwältigt von dem vielen Obst, 

dessen Duft und den bunten Farben und seid ganz in Gedanken 

versunken. Ihr schlendert verträumt zu der Gemüsetheke weiter 

und schaut euch die gefüllten Regale an. 

Plötzlich fangen die Lampen an zu flackern… Ein paar Lampen 

gehen aus und ihr schaut euch hektisch um. Ihr stellt fest, dass 

keine anderen Menschen mehr da sind… ihr seht niemanden 

mehr. So langsam wird euch ein bisschen mulmig und ihr lauft vor 

zu den Kassen. Auch hier sitzt niemand mehr… Ihr hört, wie eine 

Tür zufällt und sich der Schlüssel im Schloss umdreht. Plötzlich 

wird euch klar: ihr wurdet eingesperrt und keiner hat gemerkt, dass 

ihr noch im Supermarkt seid.   

Tausende Gedanken schießen euch durch den Kopf, aber am 

meisten interessiert euch, wie ihr hier wieder herauskommt…   
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4 Escape Room ‚Wie komme ich aus dem Supermarkt heraus?‘– 
Schwierigkeitsgrad 1 

Überblick 
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Aufgabe 1: Sortiment 
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4.2.1 Lösung  
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Aufgabe 2: Buchstabensalat in der Obst- und Gemüseabteilung 
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4.3.1 Lösung 
 

 

 

 

An der Tafel befindet sich die nächste Aufgabe und die 2. Ziffer des  

Zahlenschlosses: 
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Aufgabe 3: Zahlungsmittel 
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4.4.1 Lösung 
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Aufgabe 4: echte vs. unechte Geldscheine 
 

 

 

 



 

14 
 

4.5.1 Lösung 
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5. Escape Room: ‚Wie komme ich aus dem Supermarkt heraus?‘ 
Schwierigkeitsgrad 2 

Übersicht 
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Aufgabe 1: Produktsortiment 
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5.2.1 Lösung 
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Aufgabe 2: Buchstabensalat in der Obst- und Gemüseabteilung 
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5.3.1 Lösung 
 

 

 

 

An der Tafel offenbart sich die nächste Aufgabe und die 2. Ziffer des  

Türschlosses:  
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Aufgabe 3: unechter Geldschein 
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5.4.1 Lösung 
 

Die 3. Ziffer des Türschlosses lautet:  
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Aufgabe 4: Sicherheitsmerkmale 
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5.5.1 Lösung 
 

 

 

Im roten Umschlag befinden sich dann die letzten zwei Ziffern:  
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6. Escape Room: ‚Wie komme ich aus dem Supermarkt heraus?‘ 
Schwierigkeitsgrad 3 

Übersicht 
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Aufgabe 1: Produktsortiment 
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6.2.1 Lösung 
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Aufgabe 2: Buchstabensalat in der Obst- und Gemüseabteilung 
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6.3.1 Lösung 
 

 

 

 

An der Tafel befindet sich die kommende Aufgabe und die 6. Ziffer des  

Türschlosses:  
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Aufgabe 3: Siegelkunde 

Anmerkung: Die Lehrkraft verteilt vor dem Beginn des Spiels Produkte mit entsprechenden 
Siegeln im Klassenraum. Jedes Produkt enthält einen Buchstaben, aus welchem das 
Lösungswort (SEIFE) hervorgeht.  

 

 

 

Tipp für das Lesen der Infotexte: „Teilt euch die Infotexte ein und tauscht euch nach dem 
Lesen aus. Nicht jedes Kind muss jeden Text lesen.“ 
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6.4.1 Lösung 
 

 

 

Auf dem Seifenspender wartet die nächste Aufgabe. 
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Aufgabe 4: Design eines eigenen Siegels 
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6.5.1 Lösung 
 

Die 7. Ziffer des Türschlosses lautet:  

Die individuelle Lösung in Form eines Siegel-Designs wird gegen die 8. Ziffer des  

Türschlosses eingetauscht:  
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