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Einleitung

Sprachliche Fitness im Sportunterricht ist ein innovatives péddagogisches Konzept, das facherverbindendes Ler-
nen mit einem besonderen Fokus auf die Férderung der Deutschkenntnisse in den Klassenstufen 1 bis 4 ermég-
licht. In dieser Sammlung von (Staffel-)Spielen wird die Verbindung zwischen kérperlicher Aktivitét und sprach-
licher Entwicklung auf kreative und spielerische Weise hergestelli. Die Idee hinter diesem Ansatz entspringt mei-
ner tiefen Uberzeugung von der Bedeutung bewegten Lernens firr die ganzheitliche Entwicklung von Kindern.
Bewegtes Lernen in der schulischen Bildung gewinnt zunehmend an Bedeutung. Die Integration von kérperlicher
Aktivitét in den Unterricht trégt nicht nur dazu bei, die Gesundheit und das Wohlbefinden der Schijler*innen zu
verbessern, sondern unterstiitzt auch deren kognitive und sprachliche Entwicklung (Arzberger & Erhorn, 2013,
S. 16). Die Verbindung von Sportunterricht und Deutschférderung bietet eine einzigartige Méglichkeit, diese
beiden Aspekte des Lernens zu vereinen und einen ganzheitlichen Bildungsansatz zu férdern.

Das vorliegende Material ist eng mit den séichsischen Lehrplénen fir das Fach Deutsch und Sport in der Grund-
schule (2019) verkniipft, um sicherzustellen, dass die Spiele und Ubungen den curricularen Anforderungen ent-
sprechen und einen Mehrwert fiir den Unterricht bieten. Die Spiele sind so konzipiert, dass sie die sprachliche
Entwicklung der Schiiler*innen geméf3 den Lehrplanzielen unterstiitzen und gleichzeitig die kérperliche Aktivitét
und Teamarbeit férdern. Dies ist insbesondere mit den Fachbereichen Sport und Deutsch méglich. Durch die
Integration von bewegtem Lernen in den Sportunterricht und die gezielte Férderung der Deutschkenntnisse wer-
den mehrere curriculare Ziele erreicht:

Die Spiele tragen zur Entwicklung verschiedener motorischer Féhigkeiten wie Laufen, Springen und Koordination
bei, wie sie im Lehrplan Sport fir die Klassenstufen 1 bis 4 vorgesehen sind. Durch die kooperative Natur der
Spiele werden Teamarbeit, Kommunikation und soziale Interaktion geférdert, welches den Schiiler*innen ermég-
licht, die im Sportunterricht geforderten Kompetenzen im Bereich ,Spiele und Spielformen” zu entwickeln. Die
Spiele férdern die Freude an der Bewegung und tragen zur Entwicklung einer positiven Einstellung zur kérperli-
chen Aktivitdt bei, was im Lehrplan als ein zentrales Anliegen der Bewegungskultur verankert ist.

Diese sind darauf ausgerichtet, die sprachlichen Féhigkeiten der Schiiller*innen zu verbessern, insbesondere ihre
Buchstabenkenntnis, Leseféhigkeiten, Wortbildung und Wortschatzerweiterung. Diese Ziele entsprechen den
Lernbereichen ,Sprechen und Zuh&ren”, ,Lesen”, ,Richtig schreiben” und ,Sprache untersuchen” im séchsi-
schen Lehrplan fir das Fach Deutsch in der Grundschule.

Durch die Integration von Deutschférderung in den Sportunterricht wird fécherverbindendes Lernen erméglicht,
welches im Lehrplan als ein wichtiges Prinzip der Unterrichtsgestaltung betont wird (Séchsisches Staatsministe-
rium fir Kultus, 2019, S. VIIl). Die entwickelten Spiele bieten eine Gelegenheit, sprachliche Fahigkeiten in einem
anderen Kontext als dem traditionellen Deutschunterricht zu férdern und zu vertiefen.

Die folgenden Ideen kénnen flexibel im Sport- oder im Deutschunterricht eingesetzt werden, wobei sie sich ideal
fir facherverbindendes Lernen eignen. Das entwickelte Material ist auch fir eine Kleingruppenférderung im
Deutschunterricht geeignet, um gezielt die sprachlichen Féhigkeiten einzelner Schiler*innen zu férdern. Die
Lehrkréfte kdnnen die Spiele je nach den Bedirfnissen und Fahigkeiten ihrer Schiller*innen anpassen und diffe-
renzieren, um ein optimales Lernerlebnis zu erméglichen.

Fir eine erfolgreiche Umsetzung der Spiele ist es wichtig, dass die Lehrkréfte die Spielanleitungen und Schwer-
punkte der einzelnen Spiele genau verstehen und entsprechend anleiten. Dariiber hinaus sollten sie die Spiele
in einem p&dagogischen Kontext einbetten und Méglichkeiten zur Reflexion und Weiterentwicklung bieten, um
das Lernen der Schiller*innen zu unterstiitzen. Ebenso wird empfohlen, das zur Nutzung bereitgestellte Material
aus Griinden der Nachhaltigkeit zu laminieren, um eine nachhaltige und langfristige Nutzung zu gewdhrleisten.
Durch das Laminieren kénnen die Spielkarten und Materialien lénger haltbar gemacht werden, was nicht nur
die Umweltbelastung reduziert, sondern auch die Wiederverwendbarkeit des Materials fir zukiinftige Unter-
richtseinheiten gewdhrleistet.

Quellen:
Arzberger, C., & Erhorn, J. (2013). Sprachférderung in Bewegung: sprachbewusster Sportunterricht und bewegter Deutschunterricht. Hamburg: Univ.
Hamburg.

Séchsisches  Staatsministerium  fiir  Kultus  (2019). Lehrplan Grundschule. Deutsch. hitps://www.schulportal.sachsen.de/Iplandb/index.php?2lpla-
nid=88&Iplansc=rFOEiJPg9JFfRBRdbPQP&token=47034eae135b125d6a76baad59adf244 [zuletzt abgerufen am 27.03.2024, 14:00 Uhr].

Séchsisches Staatsministerium fir Kultus (2019). Lehrplan Grundschule. Sport. https://www.schulportal.sachsen.de/Iplandb/index.php?Iplanid=89&Iplansc=LecMa-
oPDOMXDCEVIYH6V&token=b59381082a66f408e692828d780375687 [zuletzt abgerufen am 27.03.2024, 15:00 Uhr].

Anmerkung: alle verwendeten Bildquellen, die nicht aus eigener Hand stammen, sind von der Seite hitps://pixabay.com [zuletzt abgerufen am 13.03.2024,
11:00 Uhr] bezogen worden.
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1 Buchstabenmemory (Klassenstufe 1)

1.1 Material im Uberblick

0 Memory-Karten-Paare bestehend aus Buchstaben-/Wortkarten und Bildkarten

1.2 Vorbereitung

0 Memory-Karten im Raum in einem begrenzten Bereich sichtbar hinlegen (re-
gelméfBige Anordnung?)

1.3 Spielidee
Die Klasse wird in kleine Teams (vier bis sechs Kinder) aufgeteilt. Jedes Team
bildet eine Reihe, wobei sich alle Teams nebeneinander aufstellen. Das erste
Kind aus jedem Team rennt los, sucht nach einer Buchstabenkarte und der dazu-
gehérigen Bildkarte. Wenn es ein passendes Paar gefunden hat, nimmt es die
Karten mit zuriick zum Team und legt sie ab. Das néchste Kind kann starten und sucht eben-
falls ein Buchstaben-Bild-Paar. Das Spiel setzt sich fort, bis alle Paare gefunden wurden.
Im Anschluss kénnen die Teams gemeinsam die gesammelten Buchstaben-Bild-Paare vorstel-
len und weitere Wérter mit dem jeweiligen Anfangsbuchstaben bilden.

1.4 Schwerpunkte

Buchstabenkenntnis: Die Kinder werden spielerisch dazu motiviert, Buchsta-
ben zu erkennen und mit den entsprechenden Bildern zu verbinden.
Korperliche Aktivitét: Durch das Laufen und Suchen im Rahmen der Staffel
wird die kérperliche Aktivitét geférdert, was zu einer ganzheitlichen Lernerfah-
rung beitragt.

Teamarbeit: Die Staffelstruktur des Spiels férdert die Zusammenarbeit in Teams. Die Kin-
der missen sich koordinieren, um gemeinsam die Buchstaben-Bild-Paare zu sammeln.
Visuelle Verbindung: Das Spiel unterstiitzt die Entwicklung der visuellen Verbindung zwi-
schen Buchstaben und den entsprechenden Bildern, wodurch die Kinder ihre sprachlichen
Fahigkeiten starken.

Wortschatzerweiterung: Durch das Sammeln und Vorstellen der Buchstaben-Bild-Paare
am Ende des Spiels werden die Kinder ermutigt, Wérter zu bilden und ihren Wortschatz zu
erweitern.

1.5 Differenzierungsméglichkeiten

gj o Variation der Teamgréf3en
X |  oBuchstaben- oder Wortkarten

Quelle: eigene Fotos



1.6 Material zur Umsetzung
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2 Buchstabenjagd: Auf der Spur des geheimen Wortes (Klassenstufe 2)

2.1 Material im Uberblick

o Reifen/Seile (pro Gruppe ein Reifen)
0 Buchstabenkarten
o Bildkarten mit geheimen Wértern + ggf. Wortkarten

2.2 Vorbereitung

G o Reifen und Buchstabenkarten Q Q Q Q

(umgedreht) platzieren Y oone

2 .3 Spielidee Quelle: eigene Darstellung

Die Klasse wird in kleinen Gruppen (vier bis sechs Kinder) aufgeteilt. Jede Gruppe stellt
sich in einer Reihe auf, sodass alle Gruppen nebeneinanderstehen. Pro Gruppe gibt es
einen Reifen, der sich in 5-10m Entfernung befindet und mit umgedrehten Buchstaben-
karten ausgestattet ist. Die Lehrkraft zeigt eine Bildkarte mit dem geheimen Wort, sodass
jede Gruppe das geheime, gesuchte Wort entziffern und mit den im Reifen vorhandenen
Buchstabenkarten legen muss.
Ein Kind pro Gruppe léuft los und deckt einen Buchstaben aus dem Reifen auf. Wenn der aufgedeckte
Buchstabe mit dem néchsten Buchstaben des geheimen Wortes iibereinstimmt, darf das Kind die Buch-
stabenkarte mitnehmen und zuriick zur Gruppe bringen. Andernfalls muss es sich umdrehen und
zuriicklaufen, ohne die Karte mitzunehmen. Das néchste Kind der Gruppe ist dann an der Reihe und
setzt die Buchstabenjagd fort. Die Buchstabenjagd wird so lange fortgefishrt, bis die Gruppe das
geheime Wort mit den gesammelten Buchstabenkarten in der richtigen Reihenfolge vollsténdig legen
kann. Es ist wichtig, dass die Kinder wéhrend des Spiels nicht das mégliche Lésungswort nennen
dirfen.

2.4 Schwerpunkte

Buchstabenerkennung: Die Kinder mijssen Buchstaben in ihrem Reifen aufdecken
und erkennen, ob der Buchstabe im geheimen Wort vorkommt. Dies férdert die Buchsta-
benkenntnisse.

Lesefdhigkeiten: Durch die Interaktion mit Buchstabenkarten und dem Zusammenfi-
gen zu einem geheimen Wort werden grundlegende Leseféhigkeiten entwickelt und ge-

starkt.

Wortbildung: Das Spiel fordert die Kinder heraus, Buchstaben in der richtigen Reihenfolge zu ei-
nem Wort zu kombinieren. Dies unterstiitzt die Entwicklung ihrer Féhigkeiten zur Wortbildung.
Koordination und Motorik: Die Bewegung der Kinder, wenn sie zu ihrem Reifen laufen und die
Buchstaben aufdecken, férdert die koordinativen Féhigkeiten und die motorische Entwicklung.
Teamarbeit: Das Spiel ist als Staffelspiel angelegt, wodurch die Teamarbeit gestérkt wird. Die Kin-
der missen zusammenarbeiten, um das geheime Wort zu legen.

Spielerisches Lernen: Durch die spielerische Umsetzung werden die Kinder motiviert, aktiv am
Lernprozess teilzunehmen und Buchstabenkenntnisse auf eine unterhaltsame Weise zu vertiefen.

2.5 Differenzierungsméglichkeiten

o0 Bei Schwierigkeiten zur Wortidentifikation neben Bildkarte auch Wortkarte mit
dem gesuchten Wort zeigen
o Variation in der Wortlénge (z.B. 6-Buchstaben-Wérter)



2.6 Material zur Umsetzung

4-Buchstaben-Worter
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3 Alphabetische Wérterstaffel (Klassenstufe 3)

3.1 Material im Uberblick
o grof3e Plakate
o 1 Stift pro Plakat
0 Krepp- oder Klebeband (zum Befestigen der Plakate)
o ggf. Liste mit Wértern fir jeden Buchstaben

SR nex
B it s

RODOEZET
£
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Lﬂ«xi{““"’

§

Quelle: eigene Darstellung
3.2 Vorbereitung
o fir jedes Team ein Plakat mit dem Alphabet in Grof3buchstaben vorbereiten
c (von oben nach unten angeordnet)
o Plakate nebeneinander an Wand befestigen + fiir jedes Plakat Stift bereitlegen
o ggf. Liste mit Wértern fir jeden Buchstaben bereithalten

3.3 Spielidee

Die Klasse wird in mehrere Teams aufgeteilt, wobei jedes Team aus maximal sechs Per-
sonen besteht. Die Teams stellen sich in einer Reihe mit einem Abstand von 5 bis 10m
zu den Plakaten auf.

Das Ziel jedes Teams ist es, fir jeden Buchstaben des Alphabets ein Wort auf das Plakat

zu schreiben. Die Auswahl des Buchstabens, der vervollsténdigt wird, ist frei. Nur eine Person pro
Team darf zum Plakat laufen, sich dort einen Stift nehmen, ein Wort ergénzen und es auf das Plakat
schreiben. Dabei muss der gewdhlte Buchstabe nicht zwangsléufig der erste Buchstabe des Wortes
sein.
Nach dem Schreiben des Worts kehrt die Person zum Team zuriick und ibergibt den Stift an die
néchste Person. Die Buchstaben kénnen in beliebiger Reihenfolge zu einem Begriff ergéinzt werden.
Das Team, das als erstes fiir alle Buchstaben ein Wort aufgeschrieben hat, ruft laut ,fertig”. Falls eine
Person nicht in der Lage ist, ein Wort zu ergénzen, muss sie eine Extrabewegung ausfishren (z. B. 3x
Hampelmann) und darf erst dann zuriicklaufen.

3.4 Schwerpunkte
. . Alphabetisches Denken: Die Schiller*innen werden herausgefordert, Wérter firr je-
den Buchstaben des Alphabets zu finden. Dies férdert ihr alphabetisches Denken und
ihre Fahigkeit, Wérter zu generieren.
Teamarbeit: Durch die Aufteilung in Teams und die gemeinsame Anstrengung, alle
Buchstaben mit Wértern zu vervollsténdigen, wird die Teamarbeit und Zusammenarbeit gestérkt.
Bewegung: Die Integration von Bewegung in das Spiel macht es nicht nur unterhaltsam, sondern
fordert auch die kérperliche Aktivitét der Schisler*innen wéhrend des Lernprozesses.
Kreativitat: Die Schiller*innen haben die Freiheit, Wérter in beliebiger Reihenfolge zu den Buch-
staben hinzuzufiigen, was ihre kreative Denkféhigkeit férdert.
Schnelligkeit und Geschicklichkeit: Die Teams werden dazu ermutigt, schnell zu handeln, um
als erstes alle Buchstaben mit Wértern zu fiillen. Dies férdert Schnelligkeit und Geschicklichkeit.

3.5 Differenzierungsméglichkeiten
0 Wortldngenbeschrénkung (z.B. Wérter mit max. 5 Buchstaben)
o Liste mit Wértern fir jeden Buchstaben als Hilfestellung (ABC - Wortsammlung)
o Variation der Extrabewegung (z.B. 3x hiipfen)
0 Keine Zeitbeschrénkung (jedes Team im eigenen Tempo)



3.6 Material zur Umsetzung

ABC - Wortsammlung

Apfel, Affe, Auto, Ananas, Arm

Baum, Ball, Buch, Bar, Banane

Computer, Clown, Cupcake, Chaméleon, Couch

Drache, Dose, Delfin, Diamant, Decke

Elefant, Eis, Ei, Ente, Erde

Fisch, Feder, Fahrrad, Flugzeug, Frosch

Giraffe, Garten, Gitarre, Goldfisch, Glas

Haus, Hund, Hase, Handy, Herz

Insel, Iglo, Igel, Instrument

Jacke, Junge, Jeans, Joghurt, Jaguar

Katze, Kuchen, Kénguru, Koffer, Keks

Lampe, Léwe, Luftballon, Leiter, Laterne

Mond, Maus, Milch, Musik, Meer

Nase, Nuss, Nilpferd, Netz, Notizbuch

Orange, Ohr, Orchester, Oma, Oase

Pferd, Pizza, Pilz, Pinguin, Park

Quadrat, Quark, Quelle, Quiz, Qualitéat

Rose, Regenbogen, Rad, Rakete, Radio

Sonne, Schiff, Schuh, Schlange, Sand

Tisch, Tiger, Tasche, Telefon, Trommel

Uhr, Universum, Uhu, U-Boot, Umhang

Vogel, Vulkan, Vanille, Violine, Vase

Wal, Wolke, Wasser, Wind, Wiirfel

Xylophon, Hexe, Taxi, Box

Yak, Yoga, Yacht, Ypsilon

N'<><$<C_"”7°O'°OZZ'_7<"—_IC)'"""UQW>

Zebra, Zirkus, Zahn, Zitrone, Zelt
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4 Wérterjagd und die Suche nach dem Satz (Klassenstufe 4)

4.1 Material im Uberblick

o verschiedene Wortkarten (abhéngig von der Anzahl der Teams)
0 Papier und Stifte zum Aufschreiben der gebildeten Sétze

4.2 Vorbereitung

0 Wérterkarten im Raum verteilen, so dass sie gut sichtbar sind.
o Papier und Stifte bereitstellen

4.3 Spielidee

Die Klasse wird in Teams von jeweils vier bis sechs Schiller*innen aufgeteilt. Die

Teams stellen sich in einer Reihe nebeneinander auf. Das erste Kind aus jedem

Team startet.

Auf ein Signal hin rennt das erste Kind aus jedem Team los, um eine Wérterkarte
zu finden, die im Raum verteilt ist. Sobald es eine Wortkarte gefunden hat, kehrt es zum
Team zuriick.

Das néchste Kind im Team wiederholt den Vorgang und sucht nach einer weiteren Wérter-
karte. Das Spiel setzt sich fort, bis keine Wérterkarten mehr auf dem Boden liegen.

Sobald keine Wérterkarten zu holen sind, setzen sich die Teams zusammen und versuchen,
Sdtze aus den gesammelten Wértern zu bilden. Die Schiler*innen schreiben die gebildeten
Sétze auf das Papier.

4.4 Schwerpunkte
4 » Sprachliche Fdhigkeiten: Die Schiller*innen werden dazu motiviert, Wérter
zu finden und zu einem sinnvollen Satz zusammenzufiigen, was ihre sprachli-
chen Fahigkeiten férdert.
Kreativitét: Die Schiler*innen kdnnen kreativ sein, indem sie verschiedene
Wérter zu unterschiedlichen Sétzen kombinieren.
Grammatik: Das Spiel bietet die Méglichkeit, grammatisch korrekte Sétze zu bilden und
zu Uberpriifen.
Teamarbeit: Die Schiller*innen arbeiten zusammen, um die Wérterkarten zu sammeln
und die Sdtze zu bilden, was ihre Teamarbeit férdert.

Katze spielen Ball

4.5 Differenzierungsméglichkeiten + Delote  peie Mt denBall

o Variation in der Anzahl der Wortkarten o W R T T
oeinfache und komplexere Wérter 2 Dekemlas % auk dem Tadn
o Wortkarten mit Bildern

haben neben Schule | Briicke planen

weil Fluss sein

3 Sehoben feben der Schule ene Brucke geglant,
weil dort enFluss 15k

Quelle: eigene Darstellung



4.6 Material zur Umsetzung

Haus Katze
Baum Sonne
Schule Apfel
Buch Auto
Ball Blume
Fenster | Kuchen
Fahrrad Stuhl
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Schlussel|| Tisch

Hund Tur
Wald Brucke
Vogel Uhr

Lampe Regen

Kamera Tafel

Maus Rakete

Fluss Tasche
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laufen gehen
rennen || spielen
lachen malen
klettern || singen
essen schlafen
lesen erinnern
trinken sitzen
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hipfen | tanzen
stehen werfen
fangen bauen
reden horen
schauen | suchen
helfen holen
zelgen sagen
wandern | schwimmen
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konnen || durfen
mussen sollen
wollen maogen

sein werden
bleiben haben
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denken fuhlen

glauben | wissen

verstehen | hoffen

brauchen || lieben

scheinen || gehoren

kosten wahlen

genielSen | vergessen

besitzen || benotigen
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informieren || vorbereiten
organisieren || unterstltzen
planen bewerten
diskutieren || vergleichen
untersuchen || prasentieren

erfinden

entscheiden
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grols klein
schnell || langsam
laut leise
hell dunkel
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