
Konkrete Durchführungsideen für Lehrer

Idee 1: Schulhof-Rallye für Klasse 4 bis 6
Die Schulhof-Rallye ist eine einfache und gut kontrollierbare Form der digitalen Schnitzeljagd. Die QR-Codes 
werden auf dem Schulhof verteilt. Jede Station enthält eine Frage oder Aufgabe aus verschiedenen Fächern.

Möglicher Ablauf
Die Klasse wird in kleine Teams eingeteilt. Jedes Team startet an einer anderen Station oder zeitversetzt am 
Startpunkt. Die Schülerinnen und Schüler scannen die QR-Codes, lösen die Aufgaben und sammeln Punkte.

Mögliche Stationen
• Schultor
• Baum auf dem Schulhof
• Fahrradständer
• Turnhalle
• Pausenbank
• Schulgarten
• Sportplatz

Beispielaufgaben
• Zählt die Stufen bis zur Eingangstür. Multipliziert die Zahl mit 2.
• Welches Wort ist ein Adjektiv: laufen, schön oder Tisch?
• Welche Pflanze wächst im Schulgarten?
• Wie viele Spieler stehen bei einer Fußballmannschaft auf dem Feld?
• Welche Zahl passt in die Reihe: 2, 4, 8, 16, ?

Ziel
Die Schulhof-Rallye verbindet Bewegung, Wiederholung und Teamarbeit. Sie eignet sich gut für eine 
Doppelstunde, einen Projekttag oder den letzten Schultag vor den Ferien.

Idee 2: GPS-Schnitzeljagd für den Wandertag
Die GPS-Schnitzeljagd eignet sich besonders für einen Wandertag, weil sie der Route eine klare Struktur gibt. 
Die Klasse läuft nicht einfach nur eine Strecke ab, sondern entdeckt unterwegs Stationen mit Aufgaben.

Möglicher Ablauf
Die Lehrkraft legt vorher eine Route fest. An bestimmten Punkten werden QR-Codes platziert oder Stationen 
vorbereitet. Nach jeder gelösten Aufgabe wird der nächste Standort per GPS beziehungsweise Handy-
Navigation gefunden.



Mögliche Orte
• Park
• Wanderweg
• Waldstück
• Stadtgebiet
• Dorfkern
• See oder Teich
• Aussichtspunkt
• Denkmal
• Jugendherberge

Beispielaufgaben
• Welche Himmelsrichtung zeigt der Wegweiser?
• Welche Baumart steht an dieser Station?
• Welche Jahreszahl steht auf dem Denkmal?
• Schätzt die Entfernung bis zur nächsten Station.
• Nennt fünf Dinge, die ihr in der Natur seht.
• Macht als Team ein kurzes Bewegungsritual, bevor ihr weitergeht.

Ziel
Der Wandertag wird abwechslungsreicher und die Schülerinnen und Schüler bleiben motiviert. Die GPS-
Funktion sorgt zusätzlich für Abenteuergefühl.

Idee 3: Kennenlern-Rallye für neue Klassen
Eine Kennenlern-Rallye ist besonders zum Schuljahresbeginn sinnvoll. Neue Klassen lernen das 
Schulgebäude, wichtige Räume und ihre Mitschüler besser kennen.

Möglicher Ablauf
Die QR-Codes werden an wichtigen Orten der Schule platziert. Die Schülerinnen und Schüler lösen Aufgaben, 
die Orientierung und Kennenlernen miteinander verbinden.

Mögliche Stationen
• Sekretariat
• Klassenraum
• Bibliothek
• Turnhalle
• Aula
• Pausenhof
• Fachräume
• Lehrerzimmer-Tür



Beispielaufgaben
• Wo befindet sich das Sekretariat?
• Wie heißt eure Klassenlehrerin oder euer Klassenlehrer?
• Findet den Raum, in dem Musikunterricht stattfindet.
• Nennt drei Regeln für eine gute Klassengemeinschaft.
• Findet im Team drei Gemeinsamkeiten.
• Welcher Ort in der Schule gefällt euch bisher am besten?

Ziel
Die Schülerinnen und Schüler lernen die Schule kennen, kommen miteinander ins Gespräch und starten aktiv 
in das neue Schuljahr.

Idee 4: Fachbezogene Schnitzeljagd
Die digitale Schnitzeljagd kann gezielt für ein Unterrichtsfach vorbereitet werden. Das ist besonders praktisch 
zur Wiederholung, Vertiefung oder als Abschluss einer Unterrichtseinheit.

Deutsch
Mögliche Themen:

• Wortarten
• Rechtschreibung
• Sprichwörter
• Textverständnis
• Reime
• Satzglieder
• Synonyme und Gegenteile

Beispielaufgabe:

„Welches Wort ist ein Verb: schnell, laufen oder Haus?“

Mathematik
Mögliche Themen:

• Grundrechenarten
• Geometrie
• Schätzaufgaben
• Zahlenreihen
• Kopfrechnen
• Maßeinheiten

Beispielaufgabe:

„Zählt die Fenster an dieser Gebäudeseite und multipliziert die Zahl mit 4.“

Sachkunde / Biologie
Mögliche Themen:



• Pflanzen
• Tiere
• Jahreszeiten
• Umwelt
• Körper
• Ernährung
• Schulgarten

Beispielaufgabe:

„Welche Pflanze braucht Wasser, Licht und Erde zum Wachsen?“

Geschichte
Mögliche Themen:

• Jahreszahlen
• historische Personen
• lokale Geschichte
• Epochen
• Erfindungen

Beispielaufgabe:

„Welche Jahreszahl steht auf der Informationstafel?“

Geografie
Mögliche Themen:

• Himmelsrichtungen
• Kartenlesen
• Bundesländer
• Länder und Hauptstädte
• Orientierung im Raum

Beispielaufgabe:

„In welche Himmelsrichtung zeigt der Haupteingang?“

Englisch
Mögliche Themen:

• Vokabeln
• kurze Sätze
• einfache Dialoge
• Farben
• Tiere
• Schulgegenstände

Beispielaufgabe:

„What is the English word for ‚Baum‘?“

Sport
Mögliche Themen:



• Bewegung
• Koordination
• Teamaufgaben
• Sportregeln
• kleine Challenges

Beispielaufgabe:

„Macht gemeinsam 10 Hampelmänner und beantwortet danach die nächste Frage.“

Ziel
Unterrichtsinhalte werden wiederholt, ohne dass es sich wie eine normale Übung anfühlt.

Idee 5: Projekttag „Unsere Schule entdecken“
Bei diesem Projekttag erstellen die Schülerinnen und Schüler teilweise selbst Fragen und Stationen. Dadurch 
werden sie nicht nur Spieler, sondern Mitgestalter.

Möglicher Ablauf
Die Klasse wird in Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe erhält ein Thema und entwickelt passende Fragen.

Mögliche Gruppen:

• Gruppe 1: Geschichte der Schule
• Gruppe 2: wichtige Orte im Schulgebäude
• Gruppe 3: Schulregeln
• Gruppe 4: Lehrer, Fächer und Räume
• Gruppe 5: Schulhof und Umgebung
• Gruppe 6: Quizfragen für neue Schüler

Am Ende entsteht eine digitale Schnitzeljagd, die später auch für neue Klassen, Schulfeste oder 
Kennenlerntage genutzt werden kann.

Beispielaufgaben
• Wann wurde unsere Schule gegründet?
• Wo befindet sich die Bibliothek?
• Welche Regel ist in der Pause besonders wichtig?
• Welche Fächer werden in diesem Raum unterrichtet?
• Was macht unsere Schule besonders?

Ziel
Die Schülerinnen und Schüler setzen sich aktiv mit ihrer Schule auseinander und erstellen gemeinsam ein 
nutzbares Ergebnis.



Idee 6: Schlechtwetter-Quiz im Klassenraum
Wenn ein Wandertag oder eine Outdoor-Aktion wegen Regen nicht möglich ist, kann das Indoor-Quiz als 
Alternative genutzt werden.

Möglicher Ablauf
Die Schülerinnen und Schüler bleiben im Klassenraum, in der Aula oder in einem Gruppenraum. Ein QR-Code 
startet das Quiz. Die Teams beantworten die Fragen nacheinander auf dem Smartphone oder Tablet.

Mögliche Themen
• Allgemeinwissen
• Klassenquiz
• Schulwissen
• Märchenquiz
• Deutschlandquiz
• Sachsenquiz
• Logikrätsel
• Quiz zur letzten Unterrichtseinheit
• Teamfragen

Beispielaufgaben
• Welches Bundesland hat Dresden als Landeshauptstadt?
• Welche Zahl ist das Ergebnis von 8 × 7?
• Welches Märchen beginnt mit einer vergifteten Frucht?
• Was bedeutet Teamarbeit?
• Welche Regel hilft uns im Klassenraum besonders?

Ziel
Der Programmpunkt fällt nicht aus. Auch bei schlechtem Wetter bleibt die Klasse aktiv und spielt gemeinsam.

Themenpakete für Lehrer

Allgemeinwissen-Rallye
Ein gemischtes Quiz mit Fragen aus verschiedenen Bereichen. Gut geeignet für Wandertage, 
Vertretungsstunden, Projektabschluss oder Schulfeste.

Sachsen-Quiz oder Regionalquiz
Fragen zu Sachsen, zur Region, zum Heimatort oder zu bekannten Sehenswürdigkeiten. Besonders passend 
für Wandertage, Exkursionen oder Heimatkunde.



Natur- und Umwelt-Rallye
Die Schülerinnen und Schüler beobachten Pflanzen, Tiere, Wege, Wetter, Müllvermeidung und Umweltfragen. 
Ideal für Schulgarten, Park oder Wald.

Mathe-Rallye
An jeder Station wartet eine Rechen-, Schätz- oder Logikaufgabe. Die Umgebung wird einbezogen: Stufen 
zählen, Entfernungen schätzen, Formen erkennen oder Flächen vergleichen.

Deutsch-Rallye
Wortarten, Rätsel, Reime, Lesetexte, Rechtschreibung oder kleine Schreibaufgaben. Gut geeignet für 
Grundschule und Sekundarstufe.

Englisch-Rallye
Vokabeln, Farben, Tiere, kurze Dialoge und einfache Übersetzungen können spielerisch abgefragt werden.

Team-Rallye
Der Schwerpunkt liegt auf Zusammenarbeit. Die Aufgaben können nur gelöst werden, wenn die Gruppe 
miteinander spricht, Rollen verteilt und gemeinsam entscheidet.

Schulhaus-Rallye
Neue Schülerinnen und Schüler lernen die Schule kennen. Sie finden wichtige Räume, Regeln und 
Ansprechpartner.

Beispielablauf für einen kompletten Wandertag

Vor dem Wandertag
Die Lehrkraft wählt das Thema der Schnitzeljagd und entscheidet, ob eine QR-Code-Schnitzeljagd oder eine 
GPS-Schnitzeljagd besser passt. Danach werden Route, Stationen, Aufgaben und Teams vorbereitet.

Wichtige Vorbereitungsfragen:

• Wo findet die Schnitzeljagd statt?
• Wie viele Stationen sind sinnvoll?
• Wie lange soll das Spiel dauern?
• Welche Altersgruppe spielt mit?
• Welche Geräte werden genutzt?
• Welche Regeln müssen vorher besprochen werden?
• Gibt es eine Schlechtwetter-Alternative?

Am Startpunkt
Die Klasse trifft sich am vereinbarten Ort. Die Lehrkraft erklärt den Ablauf, die Regeln und die Teamaufteilung.



Kurze Start-Erklärung für Schüler:

„Ihr spielt heute in Teams eine digitale Schnitzeljagd. An jeder Station findet ihr einen QR-Code. Diesen scannt 
ihr mit eurem Gerät. Danach erscheint eine Aufgabe. Besprecht euch im Team und gebt gemeinsam die 
Antwort ein. Bleibt immer zusammen, haltet euch an die Wege und kommt spätestens zur vereinbarten Zeit 
zurück.“

Während des Spiels
Die Teams laufen die Stationen ab, lösen Aufgaben und sammeln Punkte. Die Lehrkraft bleibt je nach Alter am 
zentralen Treffpunkt, läuft mit oder verteilt Begleitpersonen auf die Gruppen.

Nach dem Spiel
Alle Teams kommen zurück. Die Ergebnisse werden ausgewertet. Optional kann eine kleine Siegerehrung 
stattfinden.

Mögliche Auswertung:

• Team mit den meisten Punkten
• Team mit der besten Zusammenarbeit
• kreativste Lösung
• fairstes Team
• schnellstes Team
• ruhigstes und zuverlässigstes Team

Reflexion
Nach der Schnitzeljagd kann die Klasse kurz besprechen, was gut funktioniert hat.

Mögliche Reflexionsfragen:

• Welche Station war am spannendsten?
• Welche Aufgabe war schwierig?
• Wo musstet ihr als Team gut zusammenarbeiten?
• Was habt ihr neu gelernt?
• Was würdet ihr beim nächsten Mal anders machen?

Tipps für eine gelungene Durchführung
• Lieber weniger Stationen planen und dafür gute Aufgaben stellen.
• Kurze, klare Fragen verwenden.
• Die Gruppen nicht zu groß machen.
• Die Teams bewusst mischen.
• Startzeiten versetzen, damit nicht alle gleichzeitig am selben QR-Code stehen.
• Bei jüngeren Schülern Begleitpersonen einplanen.
• QR-Codes vorher testen.
• Internetempfang oder WLAN prüfen.
• Bei GPS-Routen die Strecke vorher einmal ablaufen.
• Eine Indoor-Alternative vorbereiten.
• Am Ende eine kleine Auswertung einplanen.
• Teamarbeit ausdrücklich loben.



• Regeln vor dem Start klar erklären.

Vorteile für Lehrer
Eine digitale Schnitzeljagd bietet viele Vorteile im Schulalltag:

• Schülerinnen und Schüler sind aktiv und motiviert.
• Bewegung wird mit Lernen verbunden.
• Unterrichtsinhalte können spielerisch wiederholt werden.
• Teamarbeit und Kommunikation werden gefördert.
• Die Methode passt zu vielen Fächern.
• Das Spiel kann draußen oder drinnen durchgeführt werden.
• QR-Code, GPS und Indoor-Quiz ermöglichen flexible Einsatzformen.
• Eigene Fragen können an Klasse, Fach und Lernstand angepasst werden.
• Die Lehrkraft erhält einen klaren Rahmen für einen abwechslungsreichen Programmpunkt.
• Die Schnitzeljagd eignet sich für kleine und größere Gruppen.


