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	In dieser 90 Minütigen Unterrichtsstunde sind die Kinder in kleinen Gruppen auf gemeinsamer Mission. Über kleine Aufgaben und Rätsel, die nur gemeinsam gelöst werden können, steigern die Kinder ihre Kompetenz zum Kommunizieren, Kooperieren und Aushandeln. 
Gesteuert wird die Schatzsuche mit der für den Bildungsbereich entwickelten App „Actionbound", welche im Play- und AppStore kostenfrei heruntergeladen werden kann. Die Stunde eignet sich für alle Klassen, die sicher im verstehenden Lesen sind (vorzugsweise Klasse 3-4, aber auch schon Ende 2. Klasse möglich). Durch ihre von Unterrichtsthemen unabhängigen Inhalte, kann die Sportstunde zu jeden beliebigen Zeitpunkt eingesetzt werden. 
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Ziele
Kognitiv:
Die Kinder verstehen Aufgabenstellungen aus einem Text oder Video eigenständig und korrekt. 
Sie finden Strategien zur Bewältigung der Aufgaben unter Beachtung der Regeln.

Sozial- affektiv:
Die Kinder arbeiten produktiv im Team. Sie handeln Strategien aus und können über diese kommunizieren. 
Die Kinder spielen fair. Auch wenn die Lehrkraft nicht jede Gruppe dauerhaft beobachtet, halten sich die Kinder an die Spielregeln.
Bei Konflikten finden die Kinder eigenständig faire Lösungen und handeln diese gemeinsam aus. 
Die Kinder erhalten ein Bewusstsein über die Wichtigkeit jedes Teammitglieds. Jedes Kind trägt zum Erfolg der Gruppe bei.

Methodisch-instrumentell:
Die Kinder arbeiten selbstständig am Tablet und können die App bedienen. 
Die Kinder verstehen das Ziel der Schatzsuche (gemeinsam arbeiten, um den Code zu knacken) und sind motiviert es zu erreichen.
Sie kennen die Spielregeln und halten sich an diese. 
Die Kinder kennen das eigenständige Arbeiten in Gruppen ohne direkte Leitung durch die Lehrkraft.

Motorisch:
· Die Kinder nutzen ihre Fähigkeiten im Bereich des Gleichgewichts, der Kopplung und des Rhythmus. 
Fachliche Auseinandersetzung
Beitrag zur allgemeinen Bildung
Das Fach Sport leistet einen wichtigen Beitrag zur allgemeinen Bildung der Kinder. Es soll den Kinder „vielfältige […] gemeinsam zu bewältigende Situationen […] und handlungs- und erlebnisorientierte Möglichkeiten zur Entfaltung von Sozialkompetenz zur Förderung von […] sozialen Verhaltensweisen wie Rücksichtnahme, Solidarität, Toleranz und Konfliktfähigkeit [bieten]" (Sächsisches Staatsministerium für Kultus, 2019, S. 2). Hier setzt die gemeinsame Schatzsuche dieser Unterrichtsstunde an. Durch gemeinsam zu bewältigende Aufgaben, zu denen jedes Kind seinen Beitrag leisten muss, lernen die Kinder sich gegenseitig zu schätzen, zu untersützen und einzubinden. 
Pädagogische Perspektive 
Darüber hinaus spricht die Unterrichtsstunde die pädagogische Perspektive „Kooperieren, wettkämpfen und sich verständigen" an (Ministerium für Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen, 2008, S. 138).

Motorische Fähigkeiten – warum im Sportunterricht?
Diese Unterrichtsstunde ist keine spezielle Sportstunde, sondern kann grundsätzlich in jedem Fach eingesetzt werden. Da jedoch ein großer Raum benötigt wird und einige Sportgeräte, bietet sie sich besonders für den Sportunterricht an. Wie oben beschrieben, soll der Sportunterricht einen Beitrag zur Entwicklung der Sozialkompetenz leisten, sodass die Stunde gut als Sportstunde genutzt werden kann. 
Wenige motorische Fähigkeiten werden in der Stunde angesprochen (Gleichgewicht, Rhythmus, Kopplung), stehen aber keinesfalls im Vordergrund. Die Kreativität in der Lösungsfindung und Aufgabenbewältigung und das Kommunizieren über Lösungsideen sollen in dieser Stunde besonders gefördert werden. 
Kompetenzen in der digitalen Welt
Problemlösen und Handeln – Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen (KMK 2016): Im Bereich der Bildung in der digitalen Welt erfahren die Kinder, welche Möglichkeiten digitale Geräte bieten. Darunter fällt das Kennenlernen und Nutzen der App Actionbound, das Nutzen von QR-Codes und Videoerklärungen sowie das Filmen von eigenen Videos. Bei aufkommenden technischen Problemen versuchen die Kinder zunächst eigenständig eine Lösung zu finden, bevor die Lehrkraft eingreift. 
Kommunizieren und Kooperieren – Zusammenarbeiten (KMK 2016): Weiterhin lernen die Kinder das Zusammenarbeiten mit digitalen Werkzeugen kennen und nutzen die App Actionbound, um gemeinsam digitale Produkte zu erarbeiten.   
Vorwissen
Für diese Unterrichtsstunde ist kein vorangegangener Sportinhalt notwendig.
Die Kinder sollten über eine ausreichende Kompetenz im sinnverstehenden Lesen verfügen, um schriftlich gestellte Aufgabenstellungen zu verstehen. Außerdem sollte vor allem mit Tablet-unerfahrenen Klassen die Grundfunktion der App erklärt werden. Das Nutzen der App ist an den meisten Stellen jedoch selbsterklärend. 
Materialien
Aus der Sporthalle:
· 11 Springseile
· 4 Softbälle
· 8 Teppichfliesen
· 3 Hütchen
Weiteres:
· 5 Tablets mit App Actionbound und installiertem Bound
· alle vorbereiteten Seiten des Dokumentes "Ausdrucken"
· Plane/Teppich/große Mülltüte, sodass 5 SchülerInnen stehend Platz darauf finden
· Klebeband
· Taschenlampe (alternativ Licht am Tablet)
· 1 verschließbare Kiste oder ähnliches (z.B. Karton verbunden mit Kette aus Baumarkt und Zahlenschloss; oder Fahrradschloss mit 4er Zahlencode)
· Zahlenschloss mit 4 Ziffern
[image: ]Vorbereitungen
1. Tablets vorbereiten
· Actionbound-App kostenfrei installieren
· auf jedem Tablet den Bound online herunterladen (siehe QR-Code rechts) über die App:
a. Code Scannen (rechts)
b. Bound herunterladen
c. Zugriff auf Bound unter: Bound finden – meine Bounds – vorgeladene Bounds 
· auf jedem Tablet Ton laut stellen
2. Dokument "Ausdrucken" ausdrucken und ausschneiden
3. Schatztruhe vorbereiten und Lösungscode bei Schloss einstellen (0-9-3-2)
Ablauf
1. Erster Punkt - Aufbau
Zu Beginn der Stunde teilt die Lehrkraft die Kinder in 5 Gruppen á 4-6 Mitglieder ein. Die Lehrkraft entscheidet selbst, nach welchen Kriterien sie die Teams einteilt. Jeder Gruppe wird eine Zahl von 1-5 zugeteilt. An dieser Station werden die Kinder beginnen und diese Station bauen sie nach dem Aufbauplaner (siehe Bild Dokument „Material Lehrkraft") selbstständig auf. 
1. Stationenzahl aufhängen (Station 1 MUSS an der Sprossenwand sein)
2. Kinder bauen ihre Station auf, mithilfe Bild Hallenaufbau und Anleitung Lehrkraft:
· Station 1: 5 Springseile mit je 5 Knoten präparieren (nicht zu fest)
· Station 2: Unter Plane den entsprechenden Lösungscode kleben
· Station 3: Unter Zielhütchen den entsprechenden Lösungscode kleben
· Lehrkraft baut Abschlussstation auf (Schatztruhe mit inneliegenden SOS-Zettel und verschlossen durch Zahlenschloss Code: 0-9-3-2)

2. Zweiter Punkt - Einführung
Im Plenum berichtet die Lehrkraft von den Ereignissen, wie es zur Schatzsuche kommt (siehe Dokument „Material Lehrkraft") und erzählt die Einstiegsgeschichte, sodass Spannung bei den Kindern aufkommt. 
Danach wird jeder Gruppe ein Tablet zuteilt. In der App Actionbound müssen sich die Kinder zunächst einen Teamnamen ausdenken und die Namen der einzelnen Spieler angeben (aus datenschutzrechtlichen Gründen Fantasiename sinnvoll). 
Nach der Einrichtung erklärt die Lehrkraft kurz, dass
der QR-Code an der Station gescannt werden muss, um sie zu spielen,
Station 3 und 4 doppelt aufgebaut sind, die Kinder sie aber nur einmal durchlaufen müssen,
die Station 5 Zusatz ist, wenn alle anderen Stationen erfüllt sind und andere Gruppen noch arbeiten,
am Ende ein Code herausgefunden werden muss, um die Truhe zu öffnen (gemeinsam, wenn alle fertig sind).
3. Dritter Punkt - Stationenarbeit
Während den nächsten ca. 45 Minuten arbeiten die Gruppen selbstständig unter Anleitung durch die App an den Stationen. Die Lehrkraft kann in dieser Zeit das Sozialverhalten der Kinder beobachten und bei technischen Problemen Hilfestellung geben. Bei Problemen innerhalb der Gruppe sollte sich die Lehrkraft möglichst lange zurückhalten, um die Kinder selbst zum Finden einer geeigneten Lösung anzuregen.
Station 1 „Flucht vor den Affen“: Nachdem die Kinder ein Standbild geschossen haben (Datenschutzeinwilligung der Eltern beachten), welches die Affen von den Kindern ablenken soll, müssen Lianen entknotet werden, die den Kindern den Weg versperren. Die Kinder öffnen Knoten an der Sprossenwand, wobei jedes Kind nur eine Hand nutzen darf. Zum Abschluss muss das entknotete Seil fotografiert werden.
Station 2 „Untergang im Sumpf“: Alle Kinder stellen sich auf eine Plane im Sumpf und müssen diese umdrehen, ohne dass dabei eines der Kinder den Boden berührt. Auf der Rückseite befindet sich ein Code, der gescannt werden muss, um die Aufgabe abzuschließen. 
Station 3 „Über den Fluss“: Der Weg über den Fluss (zwischen zwei Hütchen) kann nur auf den Teppichfliesen (Steinen) bewältigt werden. Es gibt weniger Fliesen als Kinder und die Fliesen reichen nicht für den ganzen Weg aus. Sie dürfen nur bewegt werden, wenn keiner darauf steht. Kein Kind darf zurückgelassen werden. Es gibt viele Lösungswege und jede Gruppe soll ihren eigenen finden. Am Ende muss der Code unter dem Hütchen gescannt werden um zu zeigen, dass die Kinder angekommen sind.
Station 4 „Wir brauchen gute Laune“: Die Kinder sollen eine gemeinsame kurze Choreografie mit verfügbaren Material aufführen und diese filmen (Datenschutzeinwilligung der Eltern beachten). Es gibt kein richtig oder falsch und der Kreativität sind keine Grenzen gesetzt.
Station 5 „Zusatzstation“: Die Kinder beantworten Fragen rund um die die Insel. Auch hier gibt es meist kein richtig oder falsch. Es handelt sich überwiegend um Schätzfragen, über die gemeinsam diskutiert werden kann. 
Abschlussstation: Die Kinder finden den Code mit Hilfe des Rätsels am Ende des Bounds. Sie leuchten als "Erlösung" den S-O-S Code, den sie in der Truhe finden. Dann erzählt die Lehrkraft die Abschlussgeschichte über die Heimreise. 

4. Vierter Punkt – Ausklang und Abbau
Nachdem die Kinder es geschafft haben, gemeinsam die Kiste zu öffnen und mit der Taschenlampe den S-O-S Code zu rufen, erzählt die Lehrkraft die Schlussgeschichte (siehe Dokument „Material Lehrkraft") und die Kinder kehren von ihrem Abenteuer zurück. Die Lehrkraft sammelt die Tablets ein, während die Kinder die Station, die sie aufgebaut haben, wieder abbauen. 
Differenzierung
In dieser Sportstunde stehen das Sozialverhalten und das gemeinsame Arbeiten im Vordergrund. Es geht nicht um Wettkampf, Sportlichkeit oder Vorerfahrung. Alle Kinder sind eingebunden, da die Aufgaben nur gemeinsam erfüllt werden können. Auch körperlich beeinträchtigte Kinder (z.B. im Rollstuhl) oder kurzzeitig aus gesundheitlichen Gründen vom Sportunterricht befreite SchülerInnen können ihre Gruppe an den Stationen wenigstens durch Tipps, Hinweise und Bearbeitungsideen unterstützen. 
Hinweise
Vor dem Durchführen der Unterrichtsstunde müssen die Eltern aus datenschutzrechtlichen Gründen nach Ihrem Einverständnis gefragt werden (siehe Einverständniserklärung). Da die Kinder an einigen Stationen Bilder und Videos von sich erstellen sollen, bedarf es der rechtlichen Absicherung. Sollten einige wenige Eltern dem nicht zustimmen, dürfen die Kinder an der Station zwar mitarbeiten und verbal unterstützen, aber nicht auf dem Bild oder Video zu sehen sein (sie können dann z.B. hinter der Kamera stehen und filmen). Sollte der Großteil der Klasse nicht das Einverständnis erhalten, kann Station 4 und die erste Aufgabe der Station 1 nicht eingebunden werden.
Nach der Durchführung des Bounds erscheint ein Feld, welches fragt ob die Ergebnisse bei bestehender Internetverbindung hochgeladen werden sollen. Dies muss verneint werden. Nach der Unterrichtsstunde muss zusätzlich auf den Tablets überprüft werden, ob die Videos in den Dateien gespeichert wurden. Falls ja, sollten sie gelöscht werden. 

Links & Literatur
· KMK (2016). Bildung in der digitalen Welt. Strategie der Kultusministerkonferenz [PDF-Dokument]. Zugriff am 18.10.2021. Verfügbar unter https://www.kmk.org/fileadmin/pdf/PresseUndAktuelles/2018/Digitalstrategie_2017_mit_Weiterbildung.pdf
· Ministerium für Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen (2008). Richtlinien und Lehrpläne für die Grundschule in Nordrhein-Westfalen [PDF-Dokument]. Zugriff am 18.10.2021. Verfügbar unter https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/upload/klp_gs/LP_GS_2008.pdf
· Sächsisches Staatsministerium für Kultus (2019). Lehrplan Grundschule. Sport [PDF-Dokument]. Zugriff am 18.10.2021. Verfügbar unter http://lpdb.schule-sachsen.de/ lpdb/web/downloads/14_lp_gs_sport_2019_final.pdf?v2
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