
Ordnerspiel (Schatzsuche)  
 

Themenbereich: Die eigenen Dateien strukturiert archivieren und wieder finden, Ordner 

und Adressen erstellen. 

Kurzbeschreibung: Das Ordnerspiel (Schatzsuche) ermöglicht es den Lernern Einblick in das 

Ordnersystem (Ordner, Unterordner und Datei) eines PCs zu gewinnen und die Adressen 

welche die Ordnerstruktur zeigen als Orientierungshilfe wahrzunehmen. 

 

Kompetenzen: digitale Medien in verschiedenen Situationen und Fächern selbständig, 

kreativ-konstruktiv und zur Unterstützung des eigenen Lernens nutzen 

Fertigkeiten: Sich in Datenbeständen zurechtfinden, die eigenen Dateien strukturiert 

archivieren und wieder finden 

Kenntnisse: Grundlegende Fachbegriffe  

 

Klassen: 1-3 Klasse 

 

Voraussetzungen: Infoblatt „Was ist ein Ordner?“ für die Schülerinnen und Schüler 

ausdrucken und Ordner erstellen lassen. 

 

Zeitrahmen/Organisationsform: Eine Doppelstunde: 20- 30 Minuten im PC- Raum (Ordner 

erstellen) und 1,5 Stunden Ordnerspiel 

 

Aktionsform/Sozialform: Einzel- und Partnerarbeit 

 

Materialien/Werkzeuge/Umgebung/ 

Im Schulhof, im PC- Raum oder im Klassenraum 

Ein Schatz für jeden Lerner, kann auch ein Radiergummi, ein Bleistift usw. sein, der dann 

zurückgegeben wird. 

 

Produkt: Die Schülerinnen und Schüler besitzen eine persönliche „Ordnerstruktur“ für die 

eigenen Daten. 

 

Ablauf: 

1. Die Arbeitsanleitung „Was ist ein Ordner?“ ausdrucken und für die Schülerinnen 

und Schüler kopieren. 

2. Besorgen Sie sich die PC- Zugangsdaten der Schülerinnen und Schüler. 

3. Arbeit durch die Schülerinnen und Schüler, autonom mit Hilfe der ausführlichen 

Anleitung. 

4. Jede Ordnerstruktur überprüfen. 



Ordnerspiel: 

1. Das Beispiel könnte den Schülern vorgestellt oder als „Übungsdurchgang“ 

angeboten werden, die Adresse könnte z.B. so aussehen: Klassenraum1a/erste 

Bank/links/in der Schultasche/oben/Schachtel/Bleistift, das bedeutet, der Schatz 

befindet sich im Klassenraum1a unter der ersten Bank, links, in der Schultasche, 

oben, in der Schachtel. Der Schatz ist ein Bleistift, der dann zurückgegeben wird. 

2. Die Adressen werden nach diesem Beispiel von den Lernern erstellt. 

3. Der Schatz wird versteckt. 

4. Die Adressen werden ausgetauscht. 

5. Ein Lerner sucht den Schatz, der Lernpartner begleitet ihn und stoppt die Zeit 

6. Jetzt sucht der andere Lerner. 

7. Natürlich wird gelacht werden, deshalb empfiehlt es sich das Ordnerspiel in den 

Schulhof zu verlegen. 

8. Interessant wird es auch wenn die gestoppten Zeiten gesammelt werden, dann 

kann man auch einen Klassensieger ausmachen. 

 

 


