Vil Rahmengeschichte
Escape Game: Dem Wunder der Schépfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe

.Mama, Jule hat gerade angerufen und gefragt, ob ich zum Spielplatz kommen darf.
Darf ich mit Jule auf den Spielplatz?* Tim ist ganz aufgeregt, denn Jule ist seine beste
Freundin, und er freut sich immer, wenn sie zusammen Zeit verbringen.

,,Ja, aber heute Abend bist du um 6 Uhr wieder zu Hause*, meint Mama.

Tim zieht schnell seine Jacke an und lauft zum Spielplatz. Jule wartet schon unter dem
schonen, groRen Kastanienbaum, der mitten auf dem Spielplatz steht. Im Herbst sam-
meln sie hier oft Kastanien zum Basteln, und im Sommer legen sie sich manchmal un-
ter den Baum, schauen hoch in die Blatter und traumen.

Doch heute haben sie keine Lust dazu. ,,Lass uns rutschen gehen!*, ruft Jule. Sie ren-
nen zur Rutsche, rutschen vorwarts, dann rickwarts, auf dem Bauch, auf dem Ricken
und sogar zu zweit.

»Genug gerutscht! Lass uns schaukeln!”, ruft Tim nach einer Weile. ,,Heute bis in den
Himmel! Schubst du mich an, Jule?* Jule ist einverstanden: ,,Aber nur, wenn du mich
dann auch mal anschubst.* ,,Hoher! H6her!*, ruft Tim. PI6tzlich schreit er: ,,Jule, Jule,
schau mal! Da hinter dem Baum, im Gebusch, steht etwas!“

Jule halt die Schaukel an, Tim hipft herunter, und beide laufen schnell dorthin. Tat-
sachlich — da ist etwas versteckt.

Es sieht aus wie eine Schatzkiste. Sie holen die Kiste aus dem Gebusch. Was da wohl
drin ist? Doch die Schatzkiste ist mit einem dicken Schloss verriegelt. Nein — es sind so-
gar sechs Schldsser! Das wird gar nicht so einfach, sie zu 6ffnen.

,,Was sollen wir bloB machen?*, seufzt Jule. ,,Sechs Zahlenschldsser — wie sollen wir nur
an die richtigen Zahlen kommen, um die Schidsser zu 6ffnen?*

Da entdeckt Tim ganz unten im GebUlsch einen geheimnisvollen Brief.

,Mach doch mal den Brief auf, Tim! Vielleicht steht darin etwas, wie wir an den
Schatz kommen!*

Tim 6ffnet ganz vorsichtig den Brief. ,,Nun mach schon!“, drangelt Jule.
Und dann liest er:
Hallo, ihr Schatzfinder!

Wenn ihr wissen wollt, was in der Kiste ist, musst ihr sechs Ratsel 16sen!
Entdeckt, was es alles GroRartiges in der Natur gibt.
Schaut hin, hort zu, schmeckt, riecht und fuhlt.

Sechs Aufgaben warten auf euch! Ihr findet sie in den Umschlagen.
Fur jede richtige Losung erhaltet ihr einen Zahlencode fir die Schildsser!

Viel Erfolg!
Tim und Jule machen sich begeistert an die Arbeit.

Wenn ihr wissen wollt, was Jule und Tim in der Schatzkiste entdeckt haben, musst ihr
auch die Aufgaben Iésen!



M2 Brief
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Hallo, ihr Schatzfinder!

Wenn ihr wissen wollt, was in der Kiste
Ist, musst ihr sechs Ratsel |16sen!
Entdeckt, was es alles Grol3artiges in

der Natur gibt.
Schaut hin, hort zu, schmeckt,

riecht und fuhlt.

Sechs Aufgaben warten auf euch!
lhr findet sie in den Umschlagen.
FUr jede richtige Losung erhaltet ihr

einen Zahlencode fur die Schldsser!

Viel Erfolg!




M3a Station fuhlen
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Bastelanleitung fir die Station ,fuhlen* Lésungscode fiir das
grune Schloss: 4 -3 -1

Material:

« Die Vorlage mit dem grinen Schloss und der Aufgabe, laminiert (je nach Variante
A oder B)

« 3 Kartons, z. B. Schuhkartons

* 3-6 Beutel (GrofRe ca. 20 cm x 30 cm) als Fuhls&ckchen

« Naturmaterialien (bei Variante B in doppelter Ausfihrung): Nuss, Stein, Muschel
(optional: Blatt, Rinde, Stéckchen, Feder)

Herstellung:

« Die 3 Kartons werden als Fuhlkisten umgestaltet. Dazu wird ein Loch zum Hinein-
greifen hineingeschnitten und eventuell mit einem Tuch verdeckt.

« Die 3 Kisten werden mit Klett versehen, sodass sie aneinander befestigt werden
kbnnen. Wichtig ist, dass sie beim Fuhlen nicht die Position verandern, damit der
Zahlencode nicht durcheinandergerat.

* In Kiste 1 kommt ein Stein, in Kiste 2 eine Nuss und in Kiste 3 eine Muschel. Der Zah-
lencode lautet also 4 —3 - 1.

Variante A:
= Die Bilder mit Nuss, Muschel und Stein werden ausgeschnitten. Auf der Riickseite
werden sie mit Zahlen versehen.
o Stein: 4
0 Nuss: 3
o Muschel: 1
< Die Schuler:innen greifen in die Kiste, fuhlen und legen das passende Bild auf die
Kiste.
« Differenzierung: Man nimmt weitere Bilder (Blatt, Rinde, Stockchen, Feder) hinzu,
die den Kindern zur Auswabhl stehen.

Variante B:

» Die Fuhlsackchen werden mit den entsprechenden Zahlen versehen (Stein: 4,
Nuss: 3, Muschel: 1).

+ Die Naturmaterialien werden in den Sack gelegt, und die Schiler:innen mussen
nun den richtigen Sack der entsprechenden Kiste zuordnen, indem sie flihlen, wel-
che beiden Gegenstande gleich sind.

» Differenzierung: Man nimmt weitere Sackchen mit Feder, Rinde, Stéckchen, Blatt
hinzu.

Variante C:

« Die Kinder erhalten 3 Bilder mit Naturmaterialien, die sie auf dem Schulgelande su-
chen sollen. Wenn sie alle 3 Naturmaterialien gefunden haben, erhalten sie den
Zahlencode fur das griine Schloss.

Je nach Lerngruppe kann man individuell Materialien auswahlen.



M funlen

Was ist In den Kisten?

1. Sieh dir die Bilder an!
2. Greife in eine Kiste! Was ist in der Kiste? @'( U

3. Lege das passende Bild auf die Kiste!
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M funhlen

Was ist in den Kisten?

1. Greife in eine Kiste! Was ist in der Kiste? @( U

2. Fuhle, was in den Sackchen ist.
Finde das Sackchen, in dem
das gleiche ist wie in der Kiste!

3. Lege das Sackchen auf die Kiste!
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M4a Station horen

Escape Game: Dem Wunder der Schépfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe

Bastelanleitung fur die Station ,,héren* Losungscode fir das
graue Schloss: 8-6-1

Material:

« Die Vorlage mit dem grauen Schloss und der Bilderfolge ,,Wasser — Vogel - Schaf*

* QR-Codes mit Gerauschen + Zahlen

« Digitales Abspielgerat, z. B. iPad/Handy, oder die Gerausche vorher auf eine an-
dere Tonquelle laden (z. B. ,,Sprechende Klammern*), dann die Klammer mit der
Zahl beschriften

Herstellung:

» Es gibt drei Schwierigkeitsstufen/Varianten:
- A: Nur die passenden Gerausche Wasser, Vogel, Schaf
- B: Auswahlgerausche, die nicht aus der Natur stammen: Auto, Mixer, Zug
- C: Zusatzliche Auswahlgerausche aus der Natur: Frosche, Hihner, Hund

* AulRerdem kann man zwischen einer Variante mit Schrift und einer ohne Schrift
wahlen.

* Als weitere Hilfe gibt es zu den Zusatzgerauschen auch Bilder, die zugeordnet wer-
den kdnnen.

Variante A:

Die Vorlage mit dem grauen Schloss und der Bilderfolge ,,Wasser — Vogel — Schaf* wird

ausgedruckt und laminiert.

«  QR-Codes (M4b) ausschneiden und mit Zahlen versehen (oder beim Drucken tUber
die kurze Kante drehen), anschlieBend laminieren, sodass der QR-Code dem Bild
zugeordnet werden kann. Die Zahl auf der Ruckseite ergibt den Code.

o Wasser: 8
o Vogel: 6
o Schaf: 1l

Achtung: Unsere Homepage zieht irgendwann 2026 um, danach missen die QR-Codes erneuert werden. Sie finden dann eine neue
Version mit den glltigen QR-Codes auf der Homepage zum Ausdrucken. Bitte kontrollieren Sie vor dem Einsatz im Unterricht, ob die
QR-Codes noch korrekt verlinkt sind und funktionieren und tauschen Sie ggf. die Materialien aus.

Differenzierung B (Maschinengerausche), Differenzierung C (weitere Tiergerausche):

« Jeweils Vorderseite mit QR-Code und Ruckseite mit Zahl ausdrucken.
e Zusatzliche Hilfe: Bilder zu den Zusatzgerauschen ausdrucken und laminieren.
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Hore. Lege den QR-Code auf das passende Bild!
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HoOre. Lege den QR-Code auf das passende Bild!
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Station horen - Zuordnungskarten
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Zahlen zu den Gerduschen (Ruckseite, Duplex Uber kurze Kante drehen)
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Zahlen zu den Zusatz-Naturgerduschen (RUckseite, Duplex Gber kurze Kante drehen)
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Bilder zu den Zusatzgerduschen mit Schrift
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Bilder zu den Zusatzgerauschen ohne Schrift
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Station riechen
Escape Game: Dem Wunder der Schoépfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe

Bastelanleitung flr die Station ,,riechen* ) ,
Losungscode fir das

rote Schloss: 5 -7 -2
Material:

o Die Vorlage mit dem roten Schloss und der Bilderfolge ,,Orange — Tanne - Laven-
del”, entweder mit oder ohne Schrift, zur Zuordnung der Dufte in der Reihenfolge
des Zahlencodes.

e Mindestens 3 Dosen, in denen Riechproben versteckt werden kénnen (fur die
schwierigere Variante entsprechend mehr Dosen). Geeignet sind z. B. Filmdosen
mit kleinen Lochern, U-Eier oder kleine Tupperdosen. Wichtig ist, dass die Dosen
blickdicht, optisch gleich und nicht luftdicht verschlossen sind.

e Folgende Diifte werden bendtigt:

o Lavendel - entweder frisch, getrocknet oder als Lavendeldl auf einem Wat-
tebausch

o Orange - frische oder getrocknete Schale bzw. eine getrocknete Scheibe
oder alternativ Orangen-Duftol

0 Tannen- oder Fichtenzweig - frisch oder getrocknet; bei getrockneten Zwei-
gen vor dem Spiel Nadeln leicht knicken oder Tannenduftdl verwenden

Herstellung:

o Aufgabenkarte ausdrucken und ggf. laminieren.
e D0&schen mit ziffern bekleben:
o Orange - Ziffer5
o Tannenzweig - Ziffer7
o Lavendel - Ziffer 2
e Um die Duftintensitat zu erhdhen, konnen die Naturmaterialien kurz vor Spielbeginn
leicht zerrieben werden.

Differenzierung

o FUr eine schwierigere Version konnen weitere Doschen mit zusatzlichen Diften
beflllt und mit weiteren Ziffern versehen werden.



rrechen

Rieche. Stelle das Doschen auf das passende Bild!

© fundus-iqedien #Birgit'arndt 3
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rirechen
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Rieche. Stelle das Doschen auf das passende Bild!
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M6a Station schmecken

UE Dem Wunder der Schopfung auf der Spur | Klasse 1 — 2; Inklusion | Julia Gerth, Maren Léwe

Bastelanleitung flur die Station ,,schmecken b (G

gelbe Schloss: 3-4 -6
Material:

* Vorlage mit dem gelben Schloss und der Bilderfolge:

sul —sauer —scharf
* Bilder von Lebensmitteln zum Zuordnen (entsprechend den Geschmacksrichtungen)
* Optional: Echte Lebensmittel zum Probieren, z. B.:

o Ingwer (scharf)

o Banane (suR)

o Zitrone (sauer)

o Gegebenenfalls: Himbeere, Radieschen, Apfel

e Tipp zum L8sen des Ratsels, wenn man alle Bilder der Lebensmittel verwendet

Herstellung:

Einfache Variante:

» Die Vorlage mit dem gelben Schloss und der Bilderfolge sul? - sauer - scharf wird
ausgedruckt und laminiert.

« Bilder mit Lebensmitteln (M6b) Duplex ausdrucken oder die Rickseite selbst mit
Zahlen versehen, anschlielend laminieren
o Banane:3
0 Zitrone: 4
o Ingwer: 6

Differenzierung

* Bilder mit den zusatzlichen Lebensmitteln ausschneiden und mit Zahlen versehen,
anschlieBend laminieren
» Tipp-Karte ausdrucken und in einen Briefumschlag stecken



M

Lege das passende Bild dazu!

o <1TJ schmecken

Das schmeckt suf3!
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Das schmeckt sauer!

Das schmeckt scharf!
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M6a Station schmecken




Tipp-Karte

Tipp-Karte <117 schmecken

Was gehort nicht dazu?

Achte auf die Farbe des Schlosses.

Schavue dir die Lebensmittel an.

M6a Station schmecken Seite 3



Bildkarten ohne Schrift

Station schmecken
Escape Game: Dem Wunder der Schopfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe
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Bildkarten mit Schrift

Apfel Himbeeren
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M7a Station sehen

UE Dem Wunder der Schopfung auf der Spur | Klasse 1 — 2; Inklusion | Julia Gerth, Maren Léwe

Bastelanleitung flr die Station ,,sehen* Losungscode fir das
blaue Schloss: 7-4 -9

Material:

Die Materialien dieser Station lassen sich je nach Leistungsstand der Klasse unter-
schiedlich kombinieren und einsetzen:
« Zuordnung Lebensraum - Tier
Die Schilerinnen und Schiler ordnen Tiere entweder in Detaillaufnahmen oder als
Komplettbild ihrem jeweiligen Lebensraum zu (Baum + Eule, Wiese + Schmetterling,
Teich + Frosch).
» Bild-Bild-Zuordnung
Es gibt zwei Moglichkeiten:
o ldentische Bilder finden und zuordnen
o Das Komplettbild einem Ausschnitt (Detailfoto) zuordnen
« Variante mit Schrift
Eine zusatzliche Variante enthalt Beschriftungen, um den Fokus auf Leseférderung
zu legen.
« Zusatzliche Bildauswabhl
Man kann entweder mit den drei Basis-Bildpaaren arbeiten, oder man erweitert
die Auswahl um die erganzenden Bilder:
o Apfel, Blatt, Pilz

Herstellung:

Einfache Variante (nur die drei passenden Bilder):

+ Die Vorlage mit den Detailaufnahmen der Tiere (leicht) oder dem Lebensraum
(schwerer) ausdrucken und laminieren.

» Bilder mit Tieren (M7b) ausdrucken (Entweder Duplex, beim Drucken uber kurze
Kante drehen, oder die Zahlen selbst auf die Rickseite schreiben), anschlieBend
laminieren

o Eule:7
o Schmetterling: 4
o Frosch: 9

Differenzierungsmoqglichkeiten
+ Siehe oben

Weitere Variante:

« Die Kinder erhalten 3 Bilder mit Detailaufnahmen von Dingen, die sie auf dem Schul-
gelande suchen sollen. Wenn sie alle 3 Gegenstande gefunden haben, erhalten sie
den Zahlencode fiur das blaue Schloss. (Ideen z.B.: Blatt-Detail + Baum, Blitenblatt
+ Blume, Grashalm + Wiese)
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Finde das passende Bild!
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@ ®® sehen

Finde das passende Bild!

:
e 14

ah P
SehgSs!

© braile haartSIBES S R ™ = hoto / ina schossler
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Tipp-Karte (fur die Zuordnung Tier = Lebensraum)

Tipp-Karte ®® sehen

Finde die Tiere.

Welches Tier lebt wo?

M7a Station sehen Seite 4



Detailaufnahmen
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Zahlen fir die Ruckseite
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Komplette Bilder
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Zahlen fir die Ruckseite
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einfachere Version mit Schrift

© fundfus—medien / luca peter
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Zahlen fir die Ruckseite
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Station ,Mein Korper*
Escape Game: Dem Wunder der Schoépfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe

Bastelanleitung flr die Station ,,Mein Korper .

schwarze Schloss: 2-0-5
Material:

+ Aufgabenkarten, Stuhle

Herstellung:

+ Die Aufgabenkarte mit dem schwarzen Schloss wird ausgedruckt und laminiert.

+ Die Aufgabenkarten zum Sitzen, Stehen und Liegen werden an der AuBenkante
ausgeschnitten und dann geklappt, so dass auf der einen Seite das Bild ist, und
auf der anderen Seite die Aufgabe. Diese Karten werden ebenfalls laminiert.
Hier entscheidet man sich im Vorfeld, ob man die Variante mit Rollstuhlfahrern
oder ohne nutzen mochte.

+ Die Zahlenkarten werden ausgeschnitten und laminiert.

Durchfihrung

* Nacheinander werden die Aufgaben von den Kindern geldst. Man beginnt mit
der Aufgabe im Sitzen. Die richtige Antwort ist 2. Diese Zahl wird auf die Aufgaben-
karte mit dem schwarzen Schloss gelegt — dort auf das Bild ,,sitzen“. Dann kommt
die Aufgabe im Stehen an die Reihe. Auch hier wird die passende Zahl ,,0* auf das
Bild gelegt. Zuletzt wird das gleiche bei der Aufgabe im Liegen ausgefGhrt. Hier ist
die richtige Lésung die 5.

Differenzierungsmoqglichkeiten

« Alternativ kann man die Kinder die Positionen auf den Fotos nachmachen lassen.
Haben sie die Position richtig nachgestellt, erhalten sie die Zahl fUr die jeweilige
Position und legen sie auf die Aufgabenkarte mit dem schwarzen Schloss.

o Sitzen-2

 Stehen-0

 Lliegen-5



@ @ mein Korper

_Ost die Aufgaben und legt die passenden Zahlen auf das
~eld!

sitzen stehen liegen

.\
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Stellt Stuhle in eine
Reihel sitzen

Setzt euch auf die
Stuhlel

Gebt eurem Nach-
barn die Hand!

Wie viele Hande sind
frel?

M8 Station mein Korper Seite 3



Stellt euch in einen
Kreis!

Reicht euch die
Hande.

Welche Zahl seht
Ihr?

M8 Station mein Korper

stehen




2 Kinder legen sich auf den
Boden.

lhre HOnde und FUBe liegen
auf dem Boden.

Ein Kind hebt beide Arme
hoch.

Das andere Kind hebt ein
Bein hoch.

Wie viele FulRe und Hande
berihren noch den Boden?

M8 Station mein Korper Seite 5



@ f@\ mein Korper

_Ost die Aufgaben und legt die passenden Zahlen auf das
Feld!

sitzen

L&

liegen
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Stellt StUhle in eine Reihel

ARA A

Setzt euch auf die Stuhlel |t||

Gebt eurem Nachbar o
die Hand! 5”

Wie viele Hande sind
frel?

M8 Station mein Korper
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Stellt euch in einen stehen

Kreis!

Reicht euch die lg&\
Hande.

Welche Zahl seht
Ihr?
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2 Kinder legen sich auf den
Boden.

lhre HOnde und FUBe liegen
auf dem Boden.

Ein Kind hebt beide Arme
hoch.

Das andere Kind hebt ein
Bein hoch.

Wie viele FulRe und Hande
berihren noch den Boden?
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Zahlenkarten zum Auslegen
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Sitzen O

M8 Station mein Korper Seite 13



M8 Station mein Korper Seite 14



Laufkarten
Escape Game: Dem Wunder der Schoépfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe

Gruppe:
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WENs LOsungszahlen

Escape Game: Dem Wunder der Schopfung auf der Spur | GS, FOS | J. Gerth, M. Lowe

Gruppe:

Zahlen
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VEE] Die Schopfung — ein Wunder: Bodenbild

Escape Game: Dem Wunder der Schépfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe
Erzahlvorlage fur das Bodenbild zum Thema ,,Die Schopfung - ein Wunder*

Fur das Bodenbild werden folgende Materialien bendtigt:

e grolies schwarzes rundes Tuch

« Kerze und Streichholzer (oder LED-Kerze)

« mehrere Chiffonticher in Blautonen und Grinténen

* Tdcherin braun, grau, grin

* Sonne, Mond, Sterne z.B. aus Filz oder Moosgummi

« die Naturbilder aus dem Escape-Game oder Tiere und Pflanzen aus Holz, bzw.
Steine, Obst, Walnuss, Muschel

e zwei Biegefiguren

Wenn die Schatzkiste gro3 genug ist, konnen die Materialien fur das Bodenbild in die
Kiste gelegt und dann beim Erzahlen aus der Kiste genommen werden. Ansonsten
kann man auch einen Korb mit Material dazustellen und die Geschichte in die Kiste
legen. Dann bietet es sich an, den Text auf sieben einzelne Karten zu drucken, fir je-
den Tag eine, die dann nacheinander aus der Kiste genommen werden.

Wie war das eigentlich am Anfang?

Was war, bevor es die Erde gab?

Wo kommt alles her?

Wo kommen die Tiere her?

Wo kommen wir Menschen her?

Ist das alles Zufall, oder gibt es jemanden,
der das alles so wunderbar gemacht hat?

Menschen haben sich dariber viele Gedan-
ken gemacht —

schon ganz lange,

auch die Menschen aus Israel.

Sie haben sich Geschichten erzahlt,

die fur sie besonders wichtig waren.

Eine dieser Geschichten steht in der Bibel.

Darin sagen sie:

Es ist kein Zufall!

Gott hat die Welt gemacht.

Er hat sie gut gemacht.

Er hat sich alles ganz genau ausgedacht

Er hat einen wunderbaren Plan!

Und wir Menschen sind ihm besonders wich-

tig.




Was wir fur diese Geschichte brauchen, ist in
unserer Schatzkiste und hier in diesem Korb.
Manches aus der Geschichte kennt ihr schon
von den Ratseln. So konnt ihr mir helfen, die
Geschichte zu erzahlen.

Und jetzt hort gut zu:

Schatzkiste und Korb mit den Materi-
alien stehen am Rand, die Mitte ist
noch frei.

Die Schatzkiste 6ffnen, aber noch
nicht auspacken. Die Bilder der R&at-
sel kbnnen an die Kinder verteilt
oder spater gemeinsam gelegt wer-
den.

Am ersten Tag

Ganz am Anfang war alles leer.
Es war ganz dunkel.

Da sagte Gott:

+Es soll hell werden!*

Und plotzlich wurde es hell.
Gott nannte das Helle Tag

und das Dunkle Nacht.

Gott sah, dass es gut war.

Da wurde es Abend und Morgen.
Das war der erste Tag.

Wie wunderbar!

Schwarzes rundes Tuch als Unterlage
in der Mitte ausbreiten.

Kerze seitlich dazustellen und anzin-
den.

Am zweiten Tag

Noch war Uberall nur Wasser.

Da trennte Gott das Wasser vom Himmel.
Gott sah den Himmel an

und freute sich.

Das war der zweite Tag.

So schon!

Mehrere blaue Chiffontiicher um
die Kerze legen.

Tucher trennen in zwei Halbkreise.

Am dritten Tag

Gott sagte:

+Wasser und Land sollen sich tfrennen.”
Und das Wasser sammelte sich zu Meeren
und Flussen.

Land wurde sichtbar.

Dann liel} Gott Gras wachsen

und Baume mit Friichten.

Das eine blaue Tuch-/ den einen
Halbkreis trennen und ein braunes
Tuch als Erde dazulegen. Graues
Tuch zu einem Berg aufrichten.

Griunes Tuch und grine Chiffontu-
cher.
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Alles war bunt und lebendig.
Gott sah es an und sagte:
,Das ist sehr gut!*

Das war der dritte Tag.

So wunderbar lebendig!

Gemeinsam Uberlegen, welche Bil-
der (und Gegenstande) aus dem
Spiel integriert werden kdnnen.

Am vierten Tag

Gott machte die Sonne,
damit es am Tag hell ist.

Er machte den Mond

und viele, viele Sterne

fur die Nacht.

Sie leuchten am Himmel.
Die Sonne leuchtet am Tag.

Mond und Sterne leuchten in der Nacht.

Gott sah alles an

und freute sich.

Das war der vierte Tag.

So wunderbar hell und schén!

Sonne auf den einen Teil des blauen
»Himmels* auslegen und Kerze auf
die Sonne stellen.

Mond und Sterne auf die andere
Seite des Himmels.

Am fanften Tag

Gott sagte:

,Es sollen Tiere im Wasser leben!*
Und Fische schwammen im Meer.
Dann sagte er:

,Auch der Himmel soll leben!*
Und Vogel flogen durch die Luft.
Sie sangen und flatterten.

Gott lachelte:

,Das ist gut!”

Das war der funfte Tag.

Was fur ein Staunen!

Das Bodenbild nun schrittweise er-
ganzen mit den Bildern der Tiere aus
dem Spiel oder mit Tier-Figuren.

Am sechsten Tag

Gott machte die Tiere auf dem Land:
Kihe, Lowen, Mause, Hunde, Schafe,
kleine und grolie Tiere.

Und dann machte Gott die Menschen.
Er sagte:
,Ihr sollt auf die Erde achten.*

Gott sah alles an,

was er gemacht hatte,
und sagte:

»Es ist sehr gut!*

Das war der sechste Tag.

Zwei Biegefiguren dazustellen.
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Am siebten Tag

Gott ruhte sich aus.

Er war fertig mit seiner Arbeit.
Und alles war gut.

Was fur ein groRes Wunder!

Darum ist der siebte Tag ein Ruhetag.
Ein Tag zum Danken und Staunen
uber das Wunder der Welt.

So haben es sich die Menschen vor vielen
tausend Jahren in Israel erzahit:

Gott hat alles gut gemacht -
Licht und Dunkel,

Himmel und Erde,

Tiere und Menschen.

Was fur ein gro3es Wunder!

Vielleicht spuren wir manchmal auch selbst:

Die Welt ist voller schoner, erstaunlicher
Dinge.

Und wir durfen da sein.

Wir durfen staunen.

Und Gott sagen: Danke.
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VER2] Mein Schopfungswunder

Escape Game: Dem Wunder der Schépfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe

Gott hat die Welt gemacht — das ist ein grol3es Wunder.

Was findest du besonders toll?
Was ist flr dich das grof3te Wunder?

Male oder schreibe. Cb/’ f%/.




M13 Danken

Escape Game: Dem Wunder der Schopfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe

Gott hat die Welt gemacht — das ist ein groRes Wunder.
Woflr bist du besonders dankbar?

0@) )
Male oder schreibe. Q/ ﬁ/




VEWI Weiteres Material zum Basteln
Escape Game: Dem Wunder der Schépfung auf der Spur | GS, F6S | J. Gerth, M. Léwe

Schldsser fur die Umschlage
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