SCHWERPUNKT

GERHARD KNECHT/USCHI REIM

Eine digitale Schnitzeljagd

Noch immer erfreuen sie sich groRer Beliebtheit:
Schnitzeljagden. Fir Kinder ab ca. acht Jahren
sind Rallyes durchs offene Geldnde oder das
Stadtzentrum eine spannende Aktion. Bei der

modernen Variante mit GPS-Gerdt darf die ent-

sprechende Einflihrung der Gerdte nicht fehlen.
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Rallye trifft Geo

Die Spiellandschaft Stadt e.V. hat es
sich zur Aufgabe gemacht, Spielrdu-
me flur Kinder und Familien im Le-
bensraum GroBstadt zu erhalten, zu
erweitern und zu beleben. Ziel ist eine
kinderfreundliche Stadt mit einem
dichten Netz an abwechslungsreichen

Spielorten und Treffpunkten, Spielan-

lassen, Spielthemen, Spielangeboten

und Spielpartnern. Eine der Spielanlds-
se, der fur Kinder wie fur Jugendliche
und fir Erwachsene interessant ist, sind

Rallyes oder Schnitzeljagden. Es han-

delt sich um eine Spielform, bei der es

um Geselligkeit, Kreativitat, Pfiffigkeit,

Zusammenarbeit und Kombinations-

vermogen geht.

Eine Rallye zu meistern, bedeutet,
einen vorgegebenen Weg zu finden,
gemeinsam als Gruppe Aufgaben zu
|6sen und ein Ziel zu erreichen. Rallyes
haben vier Ziele:

1. Als Gruppe gemeinsam Aufgaben zu
I6sen und dabei kooperativ zu han-
deln.

2.Sich orientieren lernen und dabei
Hilfsmittel wie Karten, Kompass oder
auch Google und GPS einzusetzen,
um ein Ziel zu erreichen.

—

3.Sich im Spiel mit der gebauten Um-
welt auseinanderzusetzen.
4. Wissensvermittlung durch Losen von

Aufgaben.

Erkundungsspiele mit Kindern finden
meist zu Full oder mit dem Fahrrad
statt, manchmal werden auch 6ffent-
liche Verkehrsmittel miteinbezogen, je
nach Alter der Kinder.

Je nach Ziel der Veranstaltung kann
die Strecke durch die Altstadt fuhren,
durch ein Museum oder Rathaus, eine
Einrichtung, durch Wiesen und Waélder
oder anliegende Dorfer.

Je nach gesetztem Ziel werden die
Aufgaben aus einem Themengebiet
zusammengestellt, zu deren Ldsung
Vorwissen notig ist aus den Bereichen
Natur, Physik oder Politik.

Es konnen einfache Aufgaben ge-
stellt werden wie Kirschkernweitspu-
cken, Entfernungen schatzen, Verse
dichten, Weitspringen, Gurken ho-
beln.

Fur beide Formen gilt: Die Aufgaben
mussen flr die Gruppe l6sbar sein, um
SpaB und Freude am Erfolg zu erle-
ben. In der Kinder- und Jugendarbeit
hatten Rallyes ihre Vorldufer in den

Fotos (alle): Spiellandschaft Stadt

Wald- und Geléndespielen, bei denen
mit Kompass und Karte innerhalb ei-
ner bestimmten Zeit eine bestimmte
Strecke zurlickgelegt werden musste.
Bei diesen Spielen, die vor allem der
Orientierung im Geldnde dienten,
ging es darum, Karten und Stadtpléne
zu lesen, den Kompass zu verwenden
und gemeinsam als Gruppe das Ziel zu
erreichen. Hierbei wurden sowohl kog-
nitive Fahigkeiten — sich mit Instrumen-
ten im Geldnde zurechtzufinden — wie
auch affektive Bildungsziele — namlich
als Gruppe ein Ziel zu erreichen, gefor-
dert. Der Orientierungslauf hat heute
moderne Hilfsmittel — anstelle Kompass
und Karte sind es das GPS und Infor-
mationen aus dem Internet.

Mit dem mobilen Medium — GPS -
kommt ein moderner Schwung in Ral-
lyes und Schnitzeljagden, der Kinder
fur die Aktionen begeistert und ne-
benbei auch Eltern neugierig auf die
Spielaktionen macht.

Das hier vorgestellte Projekt wurde
mit Kindern der 4. Klasse in Schulklas-
senprogrammen sowie in offenen Ak-
tionen am Nachmittag vorbereitet und
durchgefuhrt.
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Einfiihrung

Die digitale Schnitzeljagd wird mit vier Mitarbeitern in einer
4. Klasse durchgefiihrt. Die Klasse wird in zwei Gruppen
aufgeteilt. Das Besondere an dieser Schnitzeljagd ist, dass
die Gruppen die Schétze selbst basteln und verstecken. An-
statt Pfeile zu legen, werden Koordinaten notiert. Bei der
Schatzsuche gibt dann die suchende Gruppe die Koordina-
ten in ein GPS-Gerdt ein.

Das GPS kommuniziert mit Satelliten

Zuerst wird erklart, wie das GPS funktioniert.

Das GPS-Gerat hat eine Karte mit Koordinaten eingespei-
chert und kann mithilfe dieser Karte und den 24 Satelliten,
die um die Erde fliegen, berechnen, wo es sich befindet
und wie schnell es sich bewegt. Jeder der 24 GPS-Satelli-
ten sendet stdndig seine Position und die genaue Uhrzeit
zur Erde. Das GPS-Gerit erfdhrt so, wie weit es von einem
Satelliten entfernt ist. Dadurch wei das GPS-Gerét aber
noch nicht, wo es sich genau befindet, denn es gibt auf der
Erde noch viele Punkte, die genauso weit weg sind wie das
einzelne Gerdt. Diese Punkte liegen auf einem Kreis. Der
Empfang von zwei Satelliten beschreibt die Position schon
besser. Denn zwei Kreise schneiden sich in zwei Punkten.
Damit nur noch ein Schnittpunkt tbrig bleibt, ist ein dritter
Kreis vonnoten. Das GPS muss demnach das Signal von

~— Diese Hand darf sich nicht
bewegen!
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mindestens drei Satelliten empfangen, um zu wissen wo es
sich befindet.

Anschaulich erkldren lasst sich dies mit einer aufblasbaren
Erdkugel, auf die man drei Kreise malt, welche sich in ei-
nem Punkt schneiden. Als Satelliten kann man Murmeln
benutzen, die man um die Erde bewegt. Als Signal einen
Bindfaden, am Ende des Bindfadens befindet sich ein Stift,
mit dem man den Kreis aufzeichnet (siehe Zeichnung).

Zur Veranschaulichung, wie das GPS-Gerét mit einem Satel-
liten kommuniziert, spielen die Kinder zu zweit ,, Schiffbri-
chige im Meer finden". Das Spiel ist bereits vorbereitet und
die Regeln an das Spiel ,, Schiffe versenken" angelehnt.
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Beide Spieler haben ein vorbereitetes Raster. Natiirlich sind

in der praktischen Ausfiihrung die Positionen der Schiffs-

leute bei den Spielern an je unterschiedlichen Orten ein-

gezeichnet.

e Spieler A fragt Spieler B: , Finde ich deinen Seemann auf
B1?"

e Spieler B antwortet: ,Nein."

e Jetzt darf Spieler B fragen: ,Finde ich deinen Seemann
auf B4?"

e Spieler A antwortet: ,Ja."

e Nun darf Spieler B weiterfragen: , Finde ich deinen See-
mann auf B5?"

e Spieler A antwortet: ,Ja und du hast den Steuermann
gerettet.”

e Jetzt darf Spieler A raten.

Das Spiel geht so lange, bis alle Schiffbriichigen gerettet

sind. Derjenige hat gewonnen, der zuerst alle gerettet hat.

Den Kindern wird auf diese Weise erklart, dass das GPS mit

Koordinaten arbeitet, die wie ein Netz tber die Erde ge-

legt sind. Das Netz funktioniert ganz dhnlich wie das Raster

mit den Schiffbriichigen. Jede Koordinate besteht aus zwei

Zahlen. Diese Zahlen bestimmen die Ldngen- und die Brei-

tengrade der Erde.
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Jede Gruppe bas-
telt fiir die andere
Gruppe einen per-
sonlichen Schatz,
der in einem klei-
nen Schatzkéstchen
versteckt wird

Schitze basteln

Wenn die Kinder durch die Einfuhrung wissen, wie Satelliten
funktionieren und wie diese mit dem GPS kommunizieren,
beginnt die Schatzsuche. Die Kinder werden in zwei Grup-
pen eingeteilt und jede Gruppe bastelt nun fur die je ande-
re Gruppe einen Schatz. Die Gruppen haben verschiedene
Aufgaben:

Ein Teil der ersten Gruppe bastelt ein Mikadospiel.

So geht's: SchaschlikspieBe werden auf der stumpfen Seite
angespitzt und Zahlringe mit Filzstiften aufgemalt.

Mikado funktioniert so: Die Stdbchen werden geworfen.
Der erste Spieler darf so lange ein Stdbchen nach dem an-
deren aufheben, bis irgendein Stabchen im Haufen wackelt.
Derjenige, mit den meisten Zahlringen, hat gewonnen.

Ein Teil der zweiten Gruppe ndht und bemalt ein Tic Tac Toe,
ein ,Spiel aus der Hosentasche".
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So geht's: Auf ein 20 x 20 cm grofes Stoffstlick malen die
Kinder neun Felder. Sie suchen im Schulhof zehn Steine, von
denen sie mit Edding fuinf blau anmalen und fiinf rot.

Das Stuck Stoff wird mit Nadel und Faden umsdaumt. Zieht
man am Faden, wird aus dem Stlick Stoff ein Sdckchen, in
welchem die Steine aufbewahrt werden.

Tic Tac Toe funktioniert so: Jeder Spieler darf nacheinander
einen Stein legen, derjenige, der zuerst drei Steine in eine
Reihe legen kann, hat gewonnen.

Jede Gruppe stellt ein Logbuch her, das spater zum Schatz
gelegt wird. Dazu verwendet man ein kleines Heft. Die Kin-
der binden das Blichlein ein, bemalen es, erfinden einen
Namen fiir die Gruppe und schreiben ihn in das Logbuch.

Die Spur

Der Schatz wird nicht direkt ins Versteck gelegt, sondern
im Klassenraum Uberreicht. Um ihn zu erhalten, muss die
Gruppe aus einzelnen Satzteilen einen Losungssatz zusam-
mensetzen und erraten. Darum denkt sich der zweite Teil
der Gruppe noch einen Satz aus. Der Satz wird in drei Teile
geteilt und kommt spéter in drei Verstecke. Der Satz muss
am Ende vollstandig vorgelesen werden und wird somit zum
Schltssel fiir den Schatz.

Letzte Vorbereitungen

In Gefrierbeuteln mit Zipverschluss kommt je ein Satzteil
und ein Hinweiszettel, dass es sich um eine Schatzsuche fir
Kinder handelt und ein zufélliger Finder den Beutel liegen
lassen soll. Zum letzten Satzteil wird das Logbuch gelegt.

Es geht los

Damit die Gruppen sich nicht treffen, werden verschiedene
Gebiete vereinbart. Die Kinder arbeiten in Paaren zusam-
men und jedes Paar bekommt eine Aufgabe.

Das GPS-Paar: Es gibt an jedem Versteck die Koordinaten
ins Gerét ein.

Das Kompass-Paar: Es liest den Kompass und notiert bei
jedem Richtungswechsel die neue Himmelsrichtung mit ei-
nem Hinweis, an welcher Stelle die Richtung gewechselt
wurde.

Das Fotografen-Paar: Es begleitet die Gruppe mit einer Di-
gitalkamera und notiert, welche Fotos es macht. Die Fotos
werden am Ende fur die Klasse als Erinnerung auf eine CD
gebrannt.

Das Schatz-Paar: Es tragt die drei Beutel mit den Satzteilen
und entscheidet, wo diese versteckt werden und versteckt
sie.

Das Hinweis-Paar: Da das GPS-Gerdt eine Ungenauigkeit
von etwa drei Metern hat, denkt sich die Gruppe fur jedes
Versteck zusatzlich drei Hinweise aus, die die andere Gruppe
zum Versteck futhren sollen. Bei Bedarf kann das Hinweis-
paar eine zweite Aufgabe tibernehmen und an jeder Ecke,



an der die Gruppe abbiegt, zum Beispiel Steine als Markie-
rung legen.

Das Security-Paar: Es sorgt zum einen dafur, dass keinem
Kind etwas zustoRBt, hilft iber die Strafe und passt auf, dass
Kinder nicht auf dem Fahrradweg stehen bleiben. Zum an-
deren achtet es beim Verstecken darauf, dass die Kinder von
keinem ,Geomuggel" beobachtet werden. Ein Geomuggel
ist jeder Mensch, der nicht weif8, was Geocaching ist und
somit die Beutel mit den Satzteilen als Mull unbedacht ent-
fernen konnte.

Die Aufgaben der Paare werden an jedem Versteck gewech-
selt, so dass am Ende jedes Paar entweder beim Verstecken
oder beim Suchen jede Rolle einmal ibernommen hat. Die
Paare erklaren dem Nachfolgerpaar, was deren Aufgabe ist
und falls es sich um GPS oder Kompass handelt, wie das
Gerdt funktioniert.

Das Versteck

Hat die Gruppe einen Ort gefunden, der nicht zu weit und
nicht zu nah vom Startpunkt liegt — das héngt insbeson-
dere von der Zeit ab, die zur Verfligung steht — kann jeder
einen Vorschlag fiir das Versteck einbringen. Das Schatz-
Paar entscheidet dann Uber das endglltige Versteck. Mit
dem Hinweis-Paar tiberlegt sich die Gruppe gemeinsam drei
Hinweise. Das GPS-Paar stellt sich so nah ans Versteck wie
moglich und markiert den Punkt im Gerat.

Beim letzten Versteck hinterlasst die Gruppe eine Nachricht
im Logbuch wie: , Toll, dass ihr den Satz gefunden und da-
mit den Schliissel zu eurem Schatz habt!“, sie schreibt noch
die Zeit auf, wann alles versteckt wurde und alle aus der
Gruppe unterschreiben.

Bevor es zurlick in die Klasse geht, werden die Hinweis-
zettel in einen Umschlag fur jedes Versteck gesteckt und
zugeklebt.

Der Wechsel

Erst einmal haben sich die Gruppen eine Pause verdient.
Die Gruppen Uibergeben dann die GPS-Gerdte, die Hinweis-
umschldge und die Kompassnotizen. Zusatzlich wird fir jede
Gruppe ein Schlussel Uberreicht. Die Aufgabe der suchen-
den Gruppe besteht darin, die einzelnen Satzteile auf den
Schlssel zu kleben.

Die Suche

Die Rollen werden jetzt auf die neue Aufgabe ausgelegt.
Das GPS-Paar: Es 6ffnet den ersten Koordinatenpunkt und
teilt der Gruppe mit, in welche Richtung es geht.

Das Kompass-Paar: Es liest sich die Notizen durch und priift,
ob die Richtung mit dem GPS Ubereinstimmt. Es teilt der
Gruppe mit, was die andere Gruppe notiert hat.

Aufgabenwech-
sel: Das Paar mit
Kompass oder
GPS-Gerit tibergibt
diese mit den
entsprechenden
Erkldrungen an das

nichste Paar

gruppe & spiel 1+2/09

S
~N



gruppe & spiel 1+2/09

N
0e]

PROJEKT

Der Ritselschliissel
ist ein wichtiges

Requisit bei der
Schnitzeljagd — mit

seiner Hilfe wird

der Losungssatz

nach und nach
vervollstindigt

Das Fotografen-Paar: Es begleitet die Gruppe wieder mit der
Digitalkamera und notiert, welche Fotos es macht.

Das Schatz-Paar: Egal, wer den Satzteil gefunden hat, das
Schatzpaar wartet, bis alle am Fundort sind und 6ffnet die
Tute. Es klebt den Satzteil auf den mitgebrachten Schatz-
schltssel.

Das Hinweis-Paar: Wenn die Gruppe glaubt, am richtigen
Ort zu suchen und nichts findet, entscheidet das Hinweis-
Paar, ob ein Umschlag getffnet werden darf.

Das Security-Paar: Es sorgt wieder dafir, dass keinem Kind
etwas zustoRt, hilft Gber die StraBe und passt auf, dass Fahr-
rader passieren konnen. Auf Geomuggel muss es diesmal
nicht achten, da der Schatz mitgenommen wird.

Hat die Gruppe den letzten Satz gefunden, schreibt sie in
das Logbuch, um welche Uhrzeit sie ihn gefunden hat, wie
sie die Suche fanden und dann unterschreiben alle im Log-
buch.

Sie kleben die drei Satzteile auf den mitgebrachten Schatz-
schltssel.

Zuriick in der Klasse treten die Gruppen vor und lesen ihren
entschllisselten Satz auf dem Schatzschliissel vor. Stimmter,
wird der Schatz feierlich tibergeben.

Spiele und Logbiicher bleiben in der Klasse. Das Spiel kommt
zur Spielesammlung, die in der Regel jede Klasse hat und
die Logbticher bleiben zur Erinnerung. Sie geben Anregung,
selbst eine digitale Schnitzeljagd zu gestalten.

Materialliste Schulklassenprogramm Geocaching

Technische Ausriistung

* 2 GPS-Gerate mit Karte TopoStid

Hinweis: Wir benutzen zwei Gerdte von Garmin, eTrex Ven-
ture HC. Das Geréte hat die Option Karten darzustellen, fiir
das Geocachen gentigt aber auch ein Gerat das lediglich

eine Kompassseite anzeigt. Komfortabel sind Gerate mit
elektronischem Kompass.

e 2 Kompasse

* 2 Fotoapparate mit Akkus und Speicherkarten

Fiir die Einfiihrung

e Wasserball oder Luftballon als Erdkugel

e groBe Murmeln als Satelliten

e Bindfaden als Funkstrahlen

e Eddingstift rot, der die Kreise der Satellitensignale auf der
Erde malt

¢ Vorbereitetes Spiel: ,Schiffbriichige retten*

Schitze basteln

e SchaschlikspieBe fiir Mikado

¢ bunte Filzstifte, Holzmalstifte, Eddingstifte rot und blau

* Anspitzer

e diinner Baumwollstoff flr Stoffspiele

e Zickzackschere

e Garn

¢ Nadeln

o Stoffmalstifte

e Lineal

e Radiergummi

¢ Vorlage TicTacToe

¢ Logbuchhefte, dies konnen kleine Schulhefte oder Notiz-
blocke sein

e buntes Papier zum Einbinden der LogbUcher

o Tesafilm

e Gummiringe

e Scheren

o verschlieRbare Plastiktiiten, Gefrierbeutel oder Dosen

Listen, Formblatter
e Forscherbretter + Gummiringe
e Briefkuverts




Der versteckte
Hinweis ist ge-

funden - es kann

weiter gehen

¢ Fotoliste

e  Bitte nicht entfernen!"-Hinweise

e Kompassliste

e GPS-Koordinatenliste

o Hinweisliste fur Verstecke

e laminierter Schlissel, auf den der Schllsselsatz geklebt
wird

e Papierstreifen flr Schliisselhinweise

Nachmittagsaktion

Am Nachmittag findet eine offene Aktion im Schulhof, auf
dem Spielplatz oder im Park statt.

Es wird zu einer vereinbarten Zeit in zwei gleich grofRen
Gruppen gestartet. Damit die Wartezeit der einen Gruppe
auf die andere nicht zu lang wird, wird eine Uhrzeit verein-
bart, wann sich die Gruppen wieder treffen.

Einfache Suche

Die Gruppen gehen in verschiedene Richtungen und suchen
ein geeignetes Versteck. Als Versteck untauglich sind Innen-
rdume, da das GPS dort nicht funktioniert. Auf dem Weg
sucht sich jedes Kind einen Stein. Auf den Stein schreibt
jedes Kind auf die eine Seite Datum, Uhrzeit und Ort und
malt auf die andere Seite ein Gesicht oder ein kleines Tier.
Haben sich die Kinder auf ein Versteck geeinigt, legen sie
die Steine und den , Bitte nicht entfernen!“-Hinweis in eine

und unter Zuhilfenahme des Kompasses, der die Richtung
des GPS verifiziert, nach dem Versteck. Haben sie es gefun-
den, darf sich jeder einen Stein nehmen und als Trophée
behalten.

Ausgetiiftelte Suche

Die ausgetuftelte Suche funktioniert wie die einfache Suche.
Allerdings werden die Koordinaten des Verstecks diesmal
nicht in das GPS eingetragen, sondern nur notiert. Wich-
tig ist, dass sie ganz genau aufgeschrieben werden, denn
Zahlendreher kdnnen die andere Gruppe auf falsche Wege
bringen. Die notierten Koordinaten werden gemeinsam
betrachtet. Auf dem Riickweg wird nach einer Zahl in den
Koordinaten gesucht, aus der man letztendlich ein Rétsel
basteln kann. Zum Beispiel steht an einem Vogelhduschen
die Zahl 4. Vier kommt auch in der Koordinate vor. Also
wird die Vier weggelassen und dafiir die Koordinate des
Vogelhduschens in das GPS eingegeben und dazu das Rétsel
erfunden. ,, Welche Zahl steht auf dem Holzkasten, aus dem
es im Frihling piept?“. An dieser Stelle wird noch einmal
darauf hingewiesen, dass die Zahlen alle stimmen mussen,
ansonsten kann Frustration entstehen, wenn der Schatz
nicht gefunden wird.

Die Rétsel werden ordentlich geschrieben an die suchende
Gruppe Ubergeben.

Materialliste Nachmittagsaktion
e 2 GPS

(o))
Plastiktiite mit Zipdruckverschluss und markieren die Stelle e 2 Kompasse %
im GPS. Sie schreiben die Koordinaten auf und tiberlegen e mehrere Eddings %‘i
sich drei Hinweise, falls die andere Gruppe das Versteck e verschlieBbare Plastiktiiten, Gefrierbeutel oder Dosen oz
nicht finden sollte. Die drei Hinweise werden in ein Kuvert e , Bitte nicht entfernen!”-Hinweise §
gelegt und zugeklebt. e Forscherbretter + Gummiringe ®
Zuriick am Ausgangspunkt werden mit der anderen Gruppe e Papier
GPS und Hinweise getauscht. Die Kinder suchen mit GPS e Briefkuverts 49



