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Vorwort

Liebe Kollegen*,

ohne Vokabellernen kommt man mit dem Lernen einer Fremdsprache nicht
weit. SchlieBlich sind durchschnittlich 50 Wiederholungen nétig, bis ein neu-
er Begriff im aktiven Wortschatz verankert ist. Doch wer erinnert sich nicht
mit einem unangenehmen Gefiihl an das sture Vokabelpauken und strenge
Abfragen im Sprachunterricht der eigenen Schulzeit? Dass es anders geht,
zeigt dieses Buch: Es bietet Ihnen vielfaltige Anregungen, wie Sie mit lhren
Schilern spielerisch Wortschatz einiiben und wiederholen kénnen und
dabei auch noch ein bisschen Bewegung in lhren Unterricht integrieren.

Gerade im DaZ-Unterricht mit neu zugewanderten Schilern ist Abwechslung
bei der Sprachvermittlung wichtig. Fir sie ist es ndmlich sehr anstrengend,
den ganzen Tag mit einer weitgehend unbekannten Sprache konfrontiert zu
sein. Damit sie nicht so schnell ermiden und neue Lernmotivation bekommen,
sind spielerische Bewegungsaktivitaten genau das Richtige. Die hier vorge-
stellten Ideen lassen sich spontan und schnell immer dann einsetzen, wenn
Sie das Geflhl haben, die Gruppe braucht ein bisschen Energie und Schwung
durch Bewegung. Sie finden sowohl Anregungen fir kleine Aktivitaten am
Platz oder an der Tafel als auch fiir zeitaufwéandigere, bei denen der ganze
Klassenraum oder sogar der Schulhof genutzt werden.

Bei der Wortschatzarbeit sollten Sie Folgendes berlicksichtigen: Um Voka-
beln einzufihren, ist die Orientierung an Wortfeldern sinnvoll. Die Schiler
lernen dabei kontextbezogen Begriffe, die inhaltlich miteinander verkniipft
sind. Damit sich die Vokabeln beim Wiederholen und Lernen besser einpra-
gen, sollten Sie diese aber immer wieder in neue Zusammenhé&nge bringen:
Lassen Sie lhre Lerngruppe z.B. zu jedem Buchstaben des Alphabets ein Wort
finden oder Vokabeln sammeln, auf die eine bestimmte Eigenschaft zutrifft
(z.B. ,weich” oder ,rund”). Bei solchen Aufgabenstellungen missen die Schi-
ler ihren bereits vorhandenen Wortschatz nach Begriffen durchsuchen, die

zu einer solchen Bedingung passen. Dadurch wird ihr Wortschatz neu kate-
gorisiert und kann sich besser vernetzen. Beide Vorgehensweisen sind beim
Wortschatzerwerb wichtig. Deshalb finden Sie in diesem Buch sowohl Akti-
vitdten, in denen es um nach Themengebieten sortierten Wortschatz geht,

als auch Spiele zu gemischten Wortfeldern.

* Aus Griinden der besseren Lesbarkeit habe ich in diesem Buch i. d. R. die mannliche Form
verwendet. Naturlich sind damit auch immer Frauen und Madchen gemeint, also Lehrerinnen,
Schiilerinnen, Psychologinnen etc.

DaZ lernen mit Bewegung



Vorwort:

Alle Spiele sind nach dem gleichen Prinzip aufgebaut: In einem Uberblicks-
kasten bekommen Sie direkt die wichtigsten Informationen zu der jeweiligen
Aktivitat: Sie erfahren, welche Wortfelder damit trainiert werden kdnnen, fur
welche Klassen- und Niveaustufe des Europaischen Referenzrahmens sie sich
eignet, in welcher Sozialform gespielt wird und wie hoch die Bewegungs-
intensitat ist: % bis ;’g?-g?;’g? AuBerdem konnen Sie sehen, wie viel Zeit fur
das Spiel eingeplant werden muss, was vorzubereiten ist und welche Materi-
alien dafir erforderlich sind. In der Materialliste werden Tafel, Kreide, Stifte
und Papier nicht immer extra erwahnt, da diese Dinge normalerweise in jedem
Klassenraum vorhanden sind. Sie werden nur aufgefiihrt, wenn eine bestimmte
Anzahl vorhanden sein muss.

Der Grof3teil der Spiele kommt ohne Kopiervorlagen aus. Bei den wenigen
Spielen, bei denen doch Kopiervorlagen bendtigt werden, sind diese direkt
beim entsprechenden Spiel zum Hochkopieren enthalten.

Neben den Spielanleitungen bekommen Sie anschlieBend zu vielen Spielen
zusatzliche Tipps, z.B. wie Sie es vorentlasten kénnen oder welche Anschluss-
aktivitat sich anbietet. AuBerdem werden bei vielen Methoden Varianten be-
schrieben. Hier erfahren Sie, wie Sie das Spiel z.B. fur kleinere oder gréBere
Gruppen umwandeln oder den Bewegungsgrad verandern kdnnen.

Dieser Band bietet lhnen Uberwiegend Ideen, die Sie unkompliziert und
ohne groBe Vorbereitung im Unterricht nutzen kénnen. Besondere Materia-
lien sind dafir nicht nétig; es reichen Wiirfel, ein kleiner Ball, bei manchen
Spielen Bild- und Wortkarten — also Dinge, die sowieso bereits fir den DaZ-
oder Fremdsprachenunterricht zur Verfligung stehen. Wenn Bild- oder Wort-
karten bendétigt werden, sollten die Karten mindestens SpielkartengréfB3e
haben. Solche Karten werden von vielen Verlagen angeboten, siehe dazu die
Medientipps auf S. 144.

Werden Sie am besten selbst kreativ und wandeln Sie die hier vorgestellten

Spielregeln nach lhren Bedirfnissen ab. Machen Sie beispielsweise ein Spiel

mit allen gemeinsam statt als Wettkampf mehrerer Gruppen gegeneinander
oder kombinieren Sie zwei Spielideen miteinander. Vielleicht haben auch |hre
Schiiler gute Ideen und finden neue Varianten.

Die angegebenen Altersstufen sind natirlich nur Richtwerte. Gerade altere
Jugendliche oder Erwachsene stehen Bewegungsspielen zu Beginn még-
licherweise ablehnend gegenlber. Sie lassen sich aber leichter darauf ein,

DaZ lernen mit Bewegung ﬂ—



Vorwort

wenn Sie die Bewegungsaktivitat mit ,,Jetzt Gben wir ...” oder ,,Damit trainie-
ren wir ..." einleiten. Durch eine kurze Begriindung der Aufgabe schaffen
Sie bei lhren Teilnehmern mehr Akzeptanz fur das spielerische und bewegte
Lernen. Stellen Sie sich bei der Auswahl der Methoden auf die Bediirfnisse
lhrer Lerngruppe ein. Es ist schlieBlich sehr unterschiedlich, wie bewegungs-
freudig die Lerner sind und ob sich auch &ltere Schiiler auf ein vermeintlich
~kindisches"” Spielszenario einlassen wollen. Fangen Sie daher am besten mit
Spielen an, die eher weniger Bewegung erfordern (z.B. Karten hochhalten
oder aufstehen), und steigern Sie den Grad der Aktivitdt im Laufe der Zeit.
Nutzen Sie aber von Anfang an Bewegungsspiele als einen regelm&Bigen
Bestandteil lhres Unterrichts. So aktivieren Sie die Lernenden stérker und
férdern die Bereitschaft zur Interaktion mit wechselnden Partnern.

Am besten wahlen Sie zunadchst acht bis zehn Spiele aus, die Sie in Ihren Lern-
gruppen einsetzen méchten. Sammeln Sie, was Sie dafir benétigen, in einer
Kiste und legen Sie die Spielanleitungen dazu. So haben Sie jederzeit alles
zur Hand, was Sie brauchen. Eine solche Spielekiste wére auch fir den
Vertretungsunterricht bestimmt sehr nitzlich.

Die vorgestellten Anregungen kdnnen Sie sowohl im DaZ- als auch im Fremd-
sprachenunterricht einsetzen. Mit ihnen wird nicht nur Wortschatz trainiert
und wiederholt, sondern es werden noch weitere Lernziele verfolgt: Dazu
gehoren beispielsweise das Starken der Sozialkompetenz durch den Umgang
mit verschiedenen Lernpartnern, das Training des Reaktionsvermdgens sowie
die Fahigkeit zum Assoziieren. Hauptanliegen ist es jedoch, die Sprachkom-
petenz der Schiler zu starken, sie zu motivieren und ihnen Freude an der
Zielsprache zu vermitteln. Deshalb sollten Sie mit der Fehlerkorrektur beim
Spielen zuriickhaltend sein, denn zu haufige Unterbrechungen stéren die
Dynamik. Machen Sie sich besser Notizen und greifen Sie bestimmte Fehler
zu einem spéateren Zeitpunkt im Unterricht auf.

Wenn ein Spiel in Ihrer Gruppe gut ankommt, wiederholen Sie es bei Gelegen-
heit wieder mit anderen Vokabeln. Kleine Abwandlungen sind dabei méglich:
Erhéhen Sie den Anspruch, indem Sie mehr Wérter ins Spiel bringen, oder
sorgen Sie durch ein Zeitlimit fir mehr Tempo.

Noch ein Hinweis zum Schluss: Setzen Sie in lhrer Lerngruppe nur solche
Spiele ein, von denen Sie selbst liberzeugt sind. Nur so kénnen Sie lhre
Schiler zum Mitmachen motivieren und von einer Aktivitat begeistern.
Naturlich kann eine Methode trotzdem bei einer Klasse nicht so gut ankommen
oder einfach nicht funktionieren. Lassen Sie sich dadurch nicht entmutigen,

DaZ lernen mit Bewegung



Vorwort:

sondern probieren Sie es zu einem spéateren Zeitpunkt oder mit einer anderen
Lerngruppe noch einmal aus. Was beim einen Mal nicht klappt, kann sich
ein anderes Mal als wahrer Renner entpuppen!

Viel Spal3 bei der spielerischen Wortschatzarbeit wiinscht

Alexandra Piel

DaZ lernen mit Bewegung E]—
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—Spiele am Platz und an der Tafel

Bildkartenraster

Thema: Wortschatzwiederholung Bewegungsintensitat: ﬁ“’

Wortfeld: Lagebezeichnungen, Dauer: ca. 5 Minuten

beliebige N
eliebige Nomen Vorbereitung: geeignete Bildkarten

Klasse: 5. bis 13. Klasse auswahlen oder ggf. kopieren (siehe

Niveaustufe: ab A1 KV aufs. 13)

Material: 9 Bildkarten, Magnete oder

Sozialform: alle zusammen
Klebeband

. So geht's

Zeichnen Sie eine Tabelle mit drei mal drei Feldern an die Tafel. Die Felder
sollten so groB sein, dass jeweils eine Bildkarte in ein Feld hineinpasst. Befes-
tigen Sie eine der Bildkarten im mittleren Feld.

Geben Sie einem der Schiler eine andere Bildkarte und erteilen Sie ihm einen
Auftrag dazu, z.B. ,Hénge den Hund links neben den Vogel”. Der Schiiler
steht auf und platziert die Karte an die entsprechende Stelle in der Tabelle.
Danach reicht er einem Mitschiiler die nachste Bildkarte und sagt, wohin die-
se Karte gehdngt werden soll. Das geht so lange, bis sich in jedem Feld des
Rasters eine Abbildung befindet.

& Tipps

© Thematisieren Sie vorher mit den Schiilern die Lagebezeichnungen: rechts/
links von, neben, unter, Gber. Legen Sie fest, dass die Richtungsangaben
aus der Sicht des Betrachters gemacht werden.

®© AnschlieBend kénnen Sie mit den Schiilern an der Tafel entsprechende
Satze aufschreiben, z.B. ,Der Hund befindet sich links neben dem Vogel.”

() Variante

Wenn Sie auch noch die Adjektivflexion trainieren méchten, benétigen Sie
ein Bild jeweils in drei Farben, also z.B. einen griinen, blauen und roten Ball,
Stift oder Pullover.

4?1_2 DaZ lernen mit Bewegung
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Spiele am Platz und an der Tafel

Parchenklatschen

Thema: Wortschatzwiederholung Dauer: ca. 5 Minuten

Wortfeld: beliebig Vorbereitung: geeignete Bildkarten

Klasse: 3. bis 8. Klasse auswahlen und ggf. vervielfaltigen

Material: 1 Set Bildkarten pro Grup-
pe (jedes Bild darin muss doppelt
Sozialform: Kleingruppen vorhanden sein); mindestens 25

Niveaustufe: ab A1

Bildkart
Bewegungsintensitat: %; ldkartenpaare pro Gruppe

. So geht's

Die Spieler sitzen in Gruppen von vier bis sechs Personen jeweils um einen
Tisch herum. Jedes Team bekommt ein Bildkarten-Set. Gespielt wird dhnlich
den bekannten Memory-Regeln: Die Karten liegen mit der Bildseite nach unten,
bunt verteilt, auf dem Tisch. Der erste Spieler deckt zwei Kartchen auf, die er
benennt, z.B. ,die Ananas” und , die Banane". Diese Karten bleiben offen auf
dem Tisch liegen. Jede weitere Person deckt pro Runde ein Kértchen auf und
sagt, was darauf abgebildet ist. Wenn das Gegenstlick bereits offen auf dem
Tisch liegt, bekommt derjenige, der zuerst mit seiner Hand auf diese Karte
klatscht und sie korrekt bezeichnet, einen Punkt. Das Kartenpaar wird aus
dem Spiel genommen. Sollte noch keine passende Karte aufgedeckt worden
sein, bleibt das Kartchen ebenfalls offen auf dem Tisch liegen. Der néchste
Spieler ist an der Reihe.

& Tipps

® Wenn Sie Bildkarten fur dieses Spiel benutzen, laminieren Sie diese vorher.
Bei diesem dynamischen Spiel kénnten die Karten schnell verknickt wer-
den.

© Sie konnen fir das Spiel Bildkarten zu einem bestimmten Themenbereich
auswahlen oder auf diese Weise Vokabeln aus verschiedenen Wortfeldern
trainieren.

® Wenn Sie langer spielen wollen, kénnen Sie allen Kleingruppen andere
Kartensets geben. Nach jeder Spielrunde tauschen die Teams ihre Spiel-
karten miteinander, sodass mehrere Runden zu jeweils einem anderen
Thema gespielt werden kdénnen.

—El- DaZ lernen mit Bewegung



Spiele am Platz und an der Tafel

Riickenmaler

Thema: Wortschatzwiederholung Bewegungsintensitat: ;%
Wortfeld: beliebig Dauer: ca. 5 Minuten
Klasse: 3. bis 6. Klasse Vorbereitung: geeignete Bild- oder

. Wortkarten auswahlen
Niveaustufe: ab A1

Material: mindestens 10 Bild- oder
Wortkarten pro Paar

-_—

Sozialform: Partnerarbeit

’ So geht'’s

Die Schdler arbeiten paarweise zusammen. Jedes Paar bekommt einen Stapel
Bild- oder Wortkarten, die umgedreht auf den Tisch gelegt werden. Ein Spie-
ler beginnt, nimmt eine Karte und malt das Bild mit einem Finger auf den Ri-
cken seines Partners. Wenn dieser den Begriff erraten hat, ist er an der Reihe
und malt den nachsten Begriff auf den Ricken seines Partners. Alle Paare
arbeiten gleichzeitig.

& Tipps

© Sie kénnen das Spiel vereinfachen, indem Sie nur Begriffe aus einem
Themenbereich, z.B. Kleidungsstlicke, auswahlen. So kommen die Schiiler
leichter darauf, was auf ihrem Ricken gemalt wird.

© Sie sollten nur diejenigen zusammenarbeiten lassen, die das méchten.
Fir Schiler, die diese Art des Kérperkontakts nicht mégen, sollten Sie eine
andere Ubung vorbereiten, z.B. kénnten diese die Worter auf ein Blatt
Papier malen und den anderen raten lassen.

(¥ Variante

Statt den Begriff als Bild zu malen, kénnten die Schiler auch die einzelnen
Buchstaben des Wortes auf den Riicken schreiben. In diesem Fall sollten Sie
nur kurze Worter mit maximal sechs Buchstaben vorgeben.

DaZ lernen mit Bewegung 13—



Spiele am Platz und an der Tafel

Obst oder Kleidungsstiick?

Thema: Zuordnung von Vokabeln Bewegungsintensitat: ﬁ”ﬁ*

zu Kategorien .
9 Dauer: ca. 5 Minuten

Wortfeld: hiedene Wortfeld
ortielc: verschiedene Tortieider Vorbereitung: geeignete Bild- oder

Klasse: 3. bis 8. Klasse Wortkarten auswahlen

Niveaustufe: ab A1 Material: zahlreiche Bildkarten aus
. 3-4 Wortfeldern
Sozialform: alle zusammen

e

’ So geht's

Wahlen Sie Bildkarten aus drei bis vier Wortfeldern aus, z.B. Kleidungsstticke,
Obstsorten, Schulmaterialien und Tiere, und legen Sie diese auf dem Pult ab.
Vereinbaren Sie zu jedem Wortfeld eine passende Geste, Bewegung oder ein
passendes Geréusch, z.B. am T-Shirt/Pulli zupfen bei einem Kleidungssttick,
Kaubewegungen fir die Obstsorte, Schreibbewegungen fiir Schulsachen und
Hundegebell fiir Tiere.

Die Schuler stehen an ihrem Platz. Einer von ihnen kommt nach vorn, zieht eine
Bildkarte und benennt sie. Die Mitschller reagieren darauf mit der passenden
Aktion. Ist es beispielsweise eine Ananas, missten die Schiler die Geste fir
Obst, also Kaubewegungen, machen. Danach ist ein anderer Spieler an der
Reihe und zieht die néchste Karte.

& Tipp

Schreiben Sie die Bewegungen, die gemacht werden sollen, als Gedachtnis-
stUtze zu den Oberbegriffen an die Tafel. Demonstrieren Sie den Schilern
auch die entsprechende Geste.

( } Variante
Statt eine Bewegung vorzumachen, konnten die Schiiler auch Kartchen mit

den passenden Oberbegriffen, z.B. ,Obstsorte” oder ,Kleidungsstiick”,
hochhalten.

—EG DaZ lernen mit Bewegung



Spiele am Platz und an der Tafel

Ein Wort, das keiner hat

Thema: Wortschatzwiederholung Bewegungsintensitat: ;%
Wortfeld: beliebig Dauer: ca. 5 Minuten
Klasse: 3. bis 13. Klasse Vorbereitung: —
Niveaustufe: ab A1 Material: —

Sozialform: alle zusammen

-
’ So geht’s

Nennen Sie den Schilern ein Thema, z.B. ,Kleidungsstiicke” oder ,Tatigkei-
ten in der Schule”. Jeder soll ein Wort aus diesem Themenbereich aufschrei-
ben, welches vermutlich kein anderer nehmen wird. Dann stehen alle auf. Der
Erste sagt sein Wort. Alle, die diesen Begriff ebenfalls notiert haben, setzen
sich hin, auch der Sprecher selbst. Wenn kein anderer dieses Wort genom-
men hat, darf der Sprecher stehen bleiben. Danach ist der ndchste Schiiler an
der Reihe. Zum Schluss stehen nur noch diejenigen, die Wérter haben, auf die
kein anderer gekommen ist.

' Tipps

© Um die Vokabeln zu sichern, bestimmen Sie einen Schiiler, der die genann-
ten Begriffe an die Tafel schreibt.

® Wenn Sie mehrere Runden spielen méchten, vergeben Sie Punkte fur die
Schiler, die stehen bleiben durften.

( } Variante

Diese Spielidee kénnen Sie auch fir einen Eckenlauf nutzen. Zu Beginn stehen
alle Schiler mit einem Zettel und einem Stift zusammen in einer Ecke des
Klassenraums. Sie nennen einen Oberbegriff. Wer ein Wort gefunden hat, das
kein anderer aufgeschrieben hat, darf eine Ecke weiter gehen. In der nachsten
Runde geben Sie eine andere Themenkategorie vor. So geht es weiter, bis
mindestens eine Person wieder in der Startecke angekommen ist.
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Spiele am Platz und an der Tafel

Passende Fragen stellen

Thema: Formulierung von Fragen Bewegungsintensitat: ﬁ“’

Wortfeld: Fragewdrter, verschiedene  Dauer: 10-15 Minuten

Themen Vorbereitung: 10 bis 20 DIN-A4-

Klasse: 3. bis 13. Klasse Blatter in schmale Streifen schneiden

Niveaustufe: ab A1 (6 pro Blatt)

Material: 60-120 Papierstreifen, Kle-
beband, 1 dicker Filzstift pro Gruppe

-

Sozialform: Kleingruppen

. So geht's

Der Kurs wird in mehrere Kleingruppen (drei bis sechs Schiler) eingeteilt.
Jedes Team bekommt einen Haufen Papierstreifen sowie einen dicken Filzstift.
An die Tafel werden mit genligend Abstand zueinander einige Antworten auf
bereits im Unterricht durchgenommene Fragen geschrieben. Hier ein paar
Beispiele:

Fir meine Schwester.

Im Schwimmbad.

Heute Abend um 8 Uhr.

Aus Rumanien.

Nein, das mag ich nicht.

Am Mittwoch.

Nach Kaln.

Mit meinen Eltern.

(ONONONONONONONO]

Die Kleingruppen sollen zu jeder Antwort passende Fragen finden. Jede wird
auf einen Papierstreifen geschrieben und von den Schiilern mit Klebeband
zu der dazugehdrigen Antwort an die Tafel gehdngt. Nach 10 Minuten endet
diese Phase. Alle schauen gemeinsam die Arbeitsergebnisse an. Zu jeder
Antwort gibt es nun mehrere mégliche Fragen. Bei der Antwort ,,Mit meinen
Eltern” konnten das beispielsweise sein:

,Mit wem fahrst du in den Urlaub?”

,Mit wem wohnst du zusammen?”

~Mit wem hast du dich gestritten?”

»Mit wem bist du nach Deutschland gekommen?”

»Mit wem fahrst du am Sonntag in den Zoo?”

©0006O06
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Spiele am Platz und an der Tafel

& Tipps

© Wiederholen Sie bei schwécheren Lerngruppen vor dem Spielen noch ein-
mal die Fragewdrter. Schreiben Sie zu jedem Fragewort ein Beispiel an die
Tafel, an dem sich die Schiiler beim Spielen orientieren kénnen.

© Sie sollten Antworten auswahlen, zu denen sich verschiedene Fragen for-
mulieren lassen. Wenn Sie — wie hier im Beispiel — nur kurze Antworten
vorgeben, missen die Schiler selbst ein passendes Verb finden. Einfacher
wird es, wenn Sie vollstdndige S&tze als Antworten an die Tafel schreiben,
z.B. ,,Meine Schwester wohnt in Bremen.” oder , Wir treffen uns um acht
Uhr am Kino.” Wenn Sie mochten, dass die Fragen nach einem bestimm-
ten Satzglied gestellt werden, unterstreichen Sie dieses, z.B.: ,Wir fahren
in den Sommerferien nach Frankreich.”

© Im Anschluss kénnen Sie die Fragen der Schiiler fur eine Sprechiibbung nut-
zen: Wischen Sie die Antworten aus der vorherigen Aktivitat ab. Sammeln
Sie alle Fragekarten in einem Korb 6.A. Lassen Sie einen Schiiler eine
Frage ziehen. Er liest sie vor, sein rechter Nachbar muss sie beantworten.
Danach zieht dieser die néchste Frage.

( } Variante

Die gleiche Ubung kénnen Sie auch mit Fragen machen, fiir die die Schiiler
passende Antworten formulieren missen. Geben Sie Fragen mit verschiede-
nen Personalformen vor, z.B.:

.Was macht Tom am Montag?”

»In welchem Biro arbeitet Frau Meyer?”

Wo wohnst du?”

Wie hei3t Samuels kleine Schwester?”

© 06000
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Gehorte Worter

Thema: Horverstehen, Heraushéren Bewegungsintensitat: ﬁ“’
Vokabel i Lied od

v el el e eI Lise) oeks Dauer: ca. 5 Minuten

Hortext

Wortfeld: beliebig Vorb?reitung: Hortext oder Lied

auswahlen, Wortkarten erstellen

Klasse: 3. bis 13. Klasse (abhangig

. Material: Hortext oder Lied mit Ab-
vom Lied)

spielmdglichkeit, 1-3 passende Wort-
Niveaustufe: ab A1 karten pro Schiler, Klebeband oder

. Magnete
Sozialform: alle zusammen 9

s

’ So geht's

Wahlen Sie ein geeignetes Lied oder einen geeigneten Hértext fur lhre Gruppe
aus. Das kdnnte beispielsweise ein eingesprochener Lehrbuchtext oder auch
ein Marchen sein, das sie selbst erzahlen.

Alle Schuler stehen vorn an der Tafel. Jeder bekommt je nach seinem Leis-
tungsstand ein bis drei Karten mit Begriffen, die im Lied- bzw. Hortext vor-
kommen. Spielen Sie dann das Lied bzw. den Hortext ab. Sobald ein Schiiler
sein Wort herausgehért hat, hangt er sein Kartchen an die Tafel.

& Tipp

Bei mehr als acht Personen wird es vor der Tafel zu unibersichtlich. Bilden Sie
in gréBeren Lerngruppen mehrere Teams, die mit ihren Karten jeweils um
einen Tisch herumstehen. Sie legen ihre Karten dort ab, sobald sie das betref-
fende Wort erkannt haben.

( } Varianten

© Statt Wortkarten kénnen Sie auch Bildkarten nehmen. Wenn Sie z.B. einen
Hortext oder ein Lied Uber Tiere behandeln wollen, kénnen Sie den Schi-
lern 20 Tierbilder prasentieren, von denen aber z.B. nur acht wirklich vor-
kommen. Diese Wérter missen die Schiiler im Lied bzw. Hortext identifi-
zieren und die betreffenden Karten an der Tafel befestigen.

® Mehr Bewegung ermdglicht folgende Variante: Alle Schiller tanzen zu ei-
nem Lied durch den Raum. Wenn sie eines ihrer Worter erkennen, halten
sie die entsprechende Bildkarte hoch.
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-Unterricht?

Das gelingt Ihnen ab sofort spielend leicht!

Bewegtes Lernen im

Dieser Band bietet Ihnen eine bunte Fundgrube abwechslungsreicher,
flexibel einsetzbarer Bewegungsspiele rund um den deutschen
Wortschatz.

© Spiele am Platz und an der Tafel

© Kreisspiele

© Staffelspiele

© Reihenspiele

© Spiele im ganzen Raum

© Spiele auBerhalb des Klassenraums

Wahlen Sie nach Spielart, Bewegungsintensitat, Niveaustufe
oder Wortfeld das passende Spiel und sorgen Sie so

im Handumdrehen fir mehr Motivation

und nachhaltigen Lernerfolg!

783834640505
www.verlagruhr.de

Fir die Klassen 3-13 i Verlag an der Ruhr




