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LIEBE LESERINNEN, LIEBE LESER,

wirfreuen uns, Ihnen diese Spielesammlung zur Sprachanimation
fur deutsch-polnische Jugendbegegnungen an die Hand zu ge-
ben. Die Publikation entstand auf Anregung der Teilnehmer/-in-
nenvon,Zip-Zap", unserer jahrlich stattindenden Workshopreihe
zur Sprachanimation. Gestltzt auf die langjahrige padagogische
Erfahrung der Workshopleiter/-innen in der internationalen Ju-
gendarbeit haben wir 38 Ubungen zur Sprachanimation zusam-
mengetragen. Sie sollen fur Organisatorinnen und Organisatoren
bzw. Multiplikatorinnen und Multiplikatoren von Jugendbegeg-
nungen Inspirationsquelle bei der Planung und Durchfiihrung
eigener deutsch-polnischer Austauschprojekte sein.

Sprachanimation ist eine Methode zur Arbeit mit
internationalen Gruppen, bei der die Fremdsprache N
und die Begegnung von Menschen unterschiedlicher
Kulturen als Medium genutzt werden. Bei den Ubungen
geht es um Integration, Kommunikation und Zusammen-
arbeit in der Gruppe, wobei die Fremdsprache gleichsam
nebenbei erlernt wird. Auf diese Weise ldsst sich Spracha-
nimation erfolgreich im Rahmen internationaler Jugend-
projekte einsetzen.

Wahrend der unterschiedlichen Phasen einer Begegnung
sind Methoden gefragt, die die Gruppe motivieren, aktiv
zu werden. Die in dieser Publikation vorgestellten Spie-
le unterstlitzen Kommunikation und Zusammenarbeit,
vermitteln Freude am Teamwork und ermuntern alle
Teilnehmer/-innen zum Mitmachen — denn der Ansatz
der Sprachanimation zielt immer auf die Gruppe ab.

Sprachanimation im DPJW

In den letzten zehn Jahren hat Sprachanimation ihren Platz im
Methodenkanon internationaler Begegnungen gefunden. Das
Deutsch-Polnische Jugendwerk (DPJW) fordert diesen Arbeits-
ansatz dadurch, dass es seit 2008 in Zusammenarbeit mit Ein-
richtungen der Jugendhilfe auf beiden Seiten der Oder die
Sprachanimationsworkshops ,Zip-Zap" durchfihrt, die sich an
Veranstalter von Begegnungsprojekten richten. Darlber hi-
naus gibt das DPJW zahlreiche Publikationen heraus: Neben
dem als App erhiltlichen Sprachfiihrer Deutsch-Polnisch und
gedruckten Publikationen im Taschenformat (Versuch’s auf Pol-
nisch!, Sprébuj po niemiecku!) sind die CD ,Triolinguale” und die

Ny miedzynarodowych, ktéra jako medium wykorzystu-

DROGIE CZYTELNICZKI, DRODZY CZYTELNICY!

Z przyjemnoscig oddajemy w Parstwa rece zbidr gier i zabaw
z zakresu animadji jezykowej, przeznaczony na potrzeby pol-
sko-niemieckich spotkan mfodziezy. Publikacja powstata na
zyczenie uczestnikdw naszego corocznego cyklu warsztatow
animacyjnych ,Zip-Zap" Bazujac na doswiadczeniach oséb
wspotprowadzacych warsztaty, pedagogéw z dtugoletnia prak-
tyka w miedzynarodowej pracy z mtodzieza, zebralismy opisy
38 animacji jezykowych. Chcielibysmy, aby stuzyty one organi-
zatorom i animatorom wymian, jako Zrédto inspiracji w plano-
waniu i realizacji wiasnych polsko-niemieckich projektow.

+~ Animadja jezykowa to metoda pracy w grupach

je jezyk obcy i sytuacje spotkania oséb z réznych kultur.
Celem ¢wiczen animacyjnych jest integracja, komunikacja,
wspdtpraca w grupie, natomiast nauka jezyka obcego
odbywa sie tu niejako przy okazji. Cwiczenia z animacji
jezykowej mozemy z powodzeniem stosowac podczas
miedzynarodowych projektéw wymiany mtodziezy.

Na poszczegodlnych etapach spotkania potrzebujemy
rozwigzarh motywujacych grupe do dziatania. Zaba-
wy prezentowane w publikacji wspieraja komunikacje
i wspotprace, pozwalajg odkryc przyjemnosc ze wspot-
dziatania i zachecajg do aktywnosci wszystkich uczest-
nikéw — animacje jezykowe bowiem z zatozenia maja
charakter grupowy.

Animacja jezykowa a PNWM

W ostatnim  dziesiecioleciu  animacja jezykowa  we-
szta juz niejako do kanonu metodyki miedzynarodo-
wych  spotkan. Polsko-Niemiecka Wspodtpraca Mtodzie-
zy (PNWM) promuje ja, przeprowadzajac od 2008 roku
w kooperacji z osrodkami pracy z mtodzieza po obu stronach
Odry warsztaty ,Zip-Zap” dla organizatoréw wymian oraz pro-
wadzac ozywiona dziatalnos¢ wydawnicza. Obok rozmoéwek
polsko-niemieckich w formie mobilnej aplikacji oraz publikagji
papierowej w formacie kieszonkowym (Versuch’s auf Polnisch!,
Sproébuj po niemiecku!) powstata ptyta CD ,Triolinguale” oraz
portal internetowy www.triolinguale.eu, poswiecone polsko-
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Internetplattform www.triolinguale.eu entstanden. Sie sind der
deutsch-polnisch-tschechischen Sprachanimation gewidmet
und aus der Zusammenarbeit mit dem Koordinierungszentrum
fur deutsch-tschechischen Jugendaustausch TANDEM her-
vorgegangen. Fr sportlich interessierte Gruppen gibt es den
deutsch-polnisch-ukrainischen Sprachfthrer Drei []py3i z boiska
sowie das deutsch-polnisch-franzésische Pendant Drei Equipes
zboiska. Erganzt wird das Angebot des DPJW durch die grafisch
ansprechenden Sprachspiele MEMOGRA, MEMOGRA 2 und
BALL IM SPIEL.

Struktur der Publikation

Die vorliegende Publikation ist als Praxis-Handbuch gedacht.
Wir haben auf einen umfassenden theoretischen Teil verzich-
tet und stattdessen die Spiele und ihre Varianten detailliert be-
schrieben. Denjenigen, die sich fur die theoretischen Grundla-
gen der Sprachanimation interessieren, empfehlen wir die vom
DPJW geférderten Publikationen: Sag was! Dis Moil Powiedz cos!
und Sprachanimation (siehe unten:, Literatur”).

N

Fremdsprache ab, erhoht die Kommunikationsfa- "«
higkeit und macht unterschiedliche Formen der Ver-
standigung bewusst. Dazu gehort auch die nonverbale
Kommunikation in einer fremdsprachigen Umgebung
(Gesten, Mimik, Zeichnen). Auch der Prozess des Fremd-
sprachenerwerbs an sich wird unterstiitzt. Dank Wieder-
holungsiibungen sowie Ubungen, die Kommunikation
Jprovozieren” und positive Emotionen ausldsen, steigt die
Motivation, an den eigenen Sprachkenntnissen zu arbei-
ten. Eventuelle grammatische oder phonetische Fehler
werden unwichtig — Hauptsache, unser Gesprachspartner
versteht, was wir sagen wollten. Und erfolgreiche Kom-
munikation macht Lust auf mehr!

Damit die Spiele leichter angewendet werden kénnen, haben
wir sie in mehrere Kategorien eingeteilt: Kennenlerntibungen,
Eisbrecher, Sprachlernspiele, Kommunikations- und Kooperati-
onslibungen, Musik und Reime sowie Stadtspiele. Die einzelnen
Kategorien werden weiter unten beschrieben. Die Einteilung
erleichtert es, die Ubungen so zu wahlen, dass sie zu den einzel-
nen Phasen einer deutsch-polnischen Begegnung passen und
den jeweils gesetzten Zielen entsprechen. Dabei handelt es
sich um keine starre Einteilung, denn viele Spiele sind im Grun-
de flexibel einsetzbar. Als Sprachanimateur/-innen kénnen Sie
selbst entscheiden, welchen der in der Beschreibung erwahn-
ten Ziele Sie mehr bzw. weniger Gewicht beimessen wollen,
genauso wie Sie eigene padagogische Ziele definieren kdnnen.

8

-niemiecko-czeskim animacjom jezykowym — jako efekt wspot-
pracy z Centrum Koordynacji Czesko-Niemieckiej Wymiany
Miodziezy TANDEM. Dla grup o zainteresowaniach sporto-
wych opracowalismy rozmoéwki polsko-niemiecko-ukraifiskie
Drei [lpysi z boiska i polsko-niemiecko-francuskie Drei Equipes
zboiska. Dopetnieniem naszej oferty s atrakcyjne graficznie gry
jezykowe: MEMOGRA, MEMOGRA 2 oraz PItKA W GRZE.

Struktura publikacji

Niniejsza publikacja ma z zatoZzenia petnic¢ role praktycznego
poradnika. Zrezygnowalismy z obszernej czesci teoretycznej
na rzecz opisu konkretnych ¢wiczen i ich wariantéw. Osobom
zainteresowanym teorig animacji jezykowej polecamy lekture
dwach publikacji wspdtfinansowanych przez PNWM: Sag was!
Dis Moi! Powiedz cos! oraz Animacja jezykowa (patrz Literatura).
Dla utatwienia zastosowania gier podzielilismy je na kilka kate-
gorii: ¢wiczenia zapoznawcze, lodotamacze, ¢wiczenia wspie-
rajace nauke jezyka, wspierajace komunikacje i wspodtprace,
muzyka / rymy oraz gry w miescie. Poszczegdlne kategorie

_______________________________

Efektem animadji jezykowej jest zniwelowanie

5 ol uprzedzeﬁ do drugiego jezyka, zwiekszenie komuni-

katywnosci oraz uswiadomienie réznych form porozu- |
miewania sie, w tym znaczenia komunikacji niewerbalnej |
w konfrontacji ze srodowiskiem obcojezycznym (gesty, :
mimika, rysunek). Wzmocnieniu ulega tez sam proces :
uczenia sie jezyka obcego. Dzieki ¢wiczeniom, bazuja- |
cym na powtdrzeniach, ,prowokujgcym” komunikacje :
i wywotujacym pozytywne emocje, rosnie motywacja do
dalszego doskonalenia jezyka. Ewentualne potkniecia gra-
matyczne czy fonetyczne stajg sie drugorzedne, jedli tylko
rozmoéwca poprawnie odczytat nasze intencje. Skuteczna
komunikacja budzi apetyt na wiecej! 1

omawiamy w dalszej czesci publikacji. Zaproponowany podziat
pozwoli fatwiej dobra¢ ¢wiczenia do kolejnych etapéw pol-
sko-niemieckiego spotkania i jego zaktadanych celéw. Nalezy
jednak podkresli¢c umowno$¢ tego podziatu — w istocie wiele
zabaw ma ,elastyczny” charakter; jako animatorzy moga Pan-
stwo decydowac, na jakie cele wymienione w opisie potozy¢
wiekszy lub mniejszy nacisk badZ wprowadzi¢ wiasny cel pe-
dagogiczny.

Zalezato nam na stworzeniu publikacji dwujezycznej. Teksty
w obu wersjach jezykowych zestawione obok siebie ufatwig
prace w polsko-niemieckim zespole, a posrednikom jezyko-
wym pomogg przygotowac sie do ttumaczenia. Nieprzypad-
kowo opisy ¢wiczen zamiescilismy na odrebnych stronach



Es war uns wichtig, dass die Publikation zweisprachig er-
scheint. Dadurch, dass beide Sprachversionen nebeneinander
angeordnet sind, erleichtern sie Ihnen die Arbeit im deutsch-
polnischen Team und den Sprachmittler/-innen die Vorberei-
tung auf die Ubersetzung. Nicht ohne Grund befinden sich
die Spielbeschreibungen auf separaten Seiten — die Favoriten
konnen so ausgedruckt und im Projektordner abgeheftet wer-
den, damit sie bei der ndchsten Begegnung gleich zur Hand
sind.

Das Variieren macht’s

Jede der vorgestellten Ubungen bietet viel Raum fiir eigene
Abwandlungen und Erganzungen. Wir zeigen das anhand
exemplarischer Spielvarianten. Zu jeder Ubung schlagen wir
wenigstens eine Variante vor und mochten Sie auf diese Wei-

e . (//\
Beim Erstellen der Publikation haben wir auf Anf\\
regungen der pddagogischen Leiter/-innen von :
,Zip-Zap" sowie der Teilnehmer/-innen der Workshops
zurlickgegriffen. Zusatzliche Inspirationsquellen fur uns
waren:

1. die Konzepte der,Zip-Zap"-Workshops aus den Jahren
2008-2016;

2. das Webportal,Triolinguale”: www.triolinguale.eu;

3. J. Bojanowska: Animacja jezykowa / Sprachanimation,
Potsdam / Warschau 2008, ISBN 978-83-925082-0-5;

4. Sag was! Dis Moil Powiedz cos!, Bund Deutscher Pfadfin-
derlnnen, Gwennili, Miedzynarodowe Centrum Spotkan
Miodziezy Klub Srodowiskowy AZS (Hrsg). Frankfurt am
Main / Quimper / Wroctaw 2009, ISBN 83-923067-0-8;

5. Eurogames. 100 Spiele und Ubungen fiir internationale Be-
gegnungen, Aktion West-Ost e. V. (Hrsg.), Disseldorf 2004,
ISBN 3-928508-00-8.

se anregen, eigene Anpassungen vorzunehmen. Diese kénnen
unterschiedliche Aspekte betreffen, das Uibergeordnete Thema
des Projekts berticksichtigen, die Interessen der Teilnehmer/-
innen, ihr Alter oder die Kompetenzen, die in erster Linie ent-
wickelt werden sollen. Durch geschicktes Anpassen der Ubun-
gen an die konkrete Zielgruppe kénnen Sie die Spiele fir die
Jugendlichen gleich nochmal so attraktiv machen.

Terminologie

Im Bereich der Sprachanimation werden unterschiedliche Be-
griffe verwendet, wie z. B.,Methode’,, Spiel’,,Ubung"” oder auch
,Sprachanimation” (im Sinne einer einzelnen Ubung). In dieser
Publikation verwenden wir diese Bezeichnungen synonym.
Die einzige Ausnahme bildet der Begriff, Methode’, den wir fir

lub osobnych kartkach — warto wydrukowac swoje ulubione
iwpiac je do segregatora projektowego, aby nie umknety naszej
uwadze przy realizacji kolejnego spotkania.

Sita tkwi w wariancie

Kazde z przedstawionych ¢wiczen daje szerokie pole do wias-
nych modyfikacji i uzupetnier, co staramy sie pokazac na przy-
ktadzie wariantow. Do kazdej zabawy proponujemy co najmniej
jeden wariant. Chcemy w ten sposéb zacheci¢ do tworzenia
samodzielnych adaptacji ¢wiczen na réznych pfaszczyznach,
z uwzglednieniem przewodniego tematu projektu, zaintereso-
wan uczestnikéw, ich wieku lub kompetenciji, ktére szczegdinie
chcemy rozwijac. Zreczne dopasowanie ¢wiczenia do konkret-
nej grupy docelowej moze wyraznie podnies¢ jego atrakcyj-
nos¢ w oczach mtodziezy.

Q} L, oo rmmmmmmmmmmmmmmmm e m o
5¥®,’, Przy zbieraniu materiatéw do publikacji korzystali-
: smy z sugestii pedagogdw wspdtprowadzacych cykl
,Zip-Zap" oraz uczestnikow warsztatow. Dodatkowymi
Zrédtami inspiracji byty dla nas:

1. Konspekty z warsztatéw, Zip-Zap” z lat 2008-2016;

2. Portal internetowy ,Triolinguale”: www.triolinguale.eu;

3. J. Bojanowska, Animacja jezykowa / Sprachanimation,
Poczdam / Warszawa 2008, ISBN 978-83-925082-0-5;

4. Sag was! Dis Moil Powiedz cos!, Bund Deutscher Pfad-
finderlnnen, Gwennili, Miedzynarodowe Centrum
Spotkari Mitodziezy Klub Srodowiskowy AZS (wyd),
Frankfurt nad Menem / Quimper / Wroctaw 2009, ISBN
83-923067-0-8;

5. Eurogames. 100 Spiele und Ubungen fiir internationale Be-

gegnungen, Aktion West-Ost e.V. (wyd), Dusseldorf 2004,

ISBN 3-928508-00-8.

O terminologii

W kontekscie animacji jezykowej mozna spotkac sie z réznymi
okredleniami:,metoda’, ,gra’ ,zabawa’, ,cwiczenie’, (pojedyncza)
,animacja jezykowa" W publikacji uzywamy ich zamiennie jako
synoniméw — z wyjatkiem pojecia,metoda’; ktdre rezerwujemy
dla animadji jezykowej jako odrebnej dziedziny w pracy peda-
gogicznej w grupach miedzynarodowych.

Uwaga natury jezykowej

Ze wzgledow praktycznych zdecydowalismy sie na uzywanie
w opisach zabaw wyfacznie meskich form osobowych. Dotyczy
to obu wersji jezykowych. Forma Zzenska nie ma tradycji w jezy-
ku polskim i jej uwzglednienie wptynetoby na znaczne wydtu-
zenie tekstu. Majac na uwadze zgodnos$¢ obu wersji i ich ukfad
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Sprachanimation als separates Feld der paddagogischen Arbeit
mit internationalen Gruppen reserviert haben.

Sprachlicher Hinweis

Aus praktischen Griinden haben wir uns entschieden, bei den
Personenbezeichnungen in den Spielbeschreibungen nur die
mannliche grammatische Form zu verwenden. Dies betrifft
beide Sprachversionen. Im Polnischen ist die weibliche Form
nur eingeschrankt Ublich und ihre Verwendung wuirde den
Text deutlich verlangern. Damit beide Sprachversionen Uber-
einstimmen und auch aufgrund ihrer Anordnung im Buch
(der deutsche und der polnische Text stehen nebeneinander),
haben wir uns auch in der deutschen Fassung gegen einen
,gegenderten” Text entschieden. Bitte fuhlen Sie sich jedoch
als Organisatorin bzw. Organisator eines Austauschs, als Multi-
plikatorin bzw. Multiplikator, als Teilnehmerin bzw. Teilnehmer
gleichermallen angesprochen.

Wir wiinschen Ihnen gute Ergebnisse bei der Arbeit mit den
hier vorgeschlagenen Spielen, viel Spals beim Erfinden von
Varianten und vor allem Zufriedenheit dabei, die deutsch-
polnische Zusammenarbeit weiterzuentwickeln.

Und eines sollten wir bei all dem nicht vergessen: Kommu-
nikation und Sprache sind der Schliissel dazu, eine andere
Person und ihren kulturellen Hintergrund kennenzulernen
und so Verstdndigung Uber nationale Grenzen hinweg zu
schaffen.

Matgorzata Schmidt und Ewa Wieczorkowska

10

w publikacji (tekst polski i niemiecki sasiadujg ze sobg), zrezy-
gnowalismy z feminizowania form takze w opisach niemiec-
kojezycznych. Niemniej jednak prosimy, aby wszyscy, zardw-
no organizatorki, jak i organizatorzy wymian, ich uczestniczki
i uczestnicy, animatorki i animatorzy w réwnej mierze czuli sie
adresatami tekstu.

Zyczymy Paristwu efektywnej pracy z wykorzystaniem za-
proponowanych ¢wiczen, dobrej zabawy przy ich adaptacji,
a przede wszystkim satysfakcji z rozwijania wspdtpracy pol-
sko-niemieckiej.

I pamietajmy o jednym: komunikacja i jezyk to klucz do
poznania drugiej osoby i jej zaplecza kulturowego, a przez
to — do budowania porozumienia ponad podziatami naro-
dowymi.

Matgorzata Schmidt i Ewa Wieczorkowska



Kennenlerniibungen

Kennenlernibungen kommen fur gewohnlich zu Beginn ei-
ner Begegnung zum Einsatz, um den Teilnehmerinnen und
Teilnehmern Gelegenheit zu geben sich kennenzulernen (GES-
TEN) und sich mit der neuen Situation und den Raumlichkeiten
(ENTDECKUNG DES HAUSES) vertraut zu machen. Dies muss
jedoch nicht die Regel sein. Viele Spiele (KRAWATTEN, ZWIEBEL-
INTERVIEW) kénnen auch im Verlauf der Begegnung eingesetzt
werden, um die Kommunikation in der Gruppe zu fordern.
Ein groler Vorteil der Kennenlerntbungen ist ihre integrative
Stérke. Spiele wie SAG MIR, WER DU BIST oder BINGO kénnen
die Kontaktaufnahme in der ersten Phase der Begegnung we-
sentlich erleichtern. Nicht ohne Grund befinden sich in dieser
Kategorie Spiele, die sich auf nonverbale Kommunikation stdit-
zen. lhre Aufgabe ist es, den Teilnehmerinnen und Teilnehmern
bewusst zu machen, dass auch Gesten, Mimik und Zeichnun-
gen wirksame Mittel sein kdnnen, um Beziehungen aufzubau-
en und sich mit mit den Partner/-innen zu verstandigen. Alle
Ubungen erfordern eine verhaltnismafig starke Interaktion der
Teilnehmer/-innen. Das ist von Vorteil, denn sie beschleunigen
die Integration und das Zusammengehorigkeitsgefuhl in der
Gruppe. Jedoch nicht allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern
gelingt es, sich ausreichend schnell in der neuen Umgebung
zu akklimatisieren. Daher sollte die Spielleitung die Gruppe gut
beobachten und sachte eingreifen, wenn es zu Kommunikati-
onsproblemen kommt.

Spielvorschlage: E
. Gesten :

. Buchstabensammeln :
. Krawatten :
. Raumskala :
1

1

]

1

1

1

1

1

. Zwiebelinterview
. Sag mir, wer du bist
. Entdeckung des Hauses

1
2
3
4
5. Bingo
6
7
8

Eisbrecher

Spiele dieser Kategorie werden genutzt, um — wie der Name
schon sagt —das Eis zu brechen, in der Regel in der ersten Phase
der Begegnung. Sie helfen, sich die Namen der Teilnehmer/-

BESCHREIBUNG
DER SPIELKATEGORIEN

OPIS KATEGORII
CWICZEN

Cwiczenia zapoznawcze

Cwiczenia zapoznawcze stosujemy zwykle na poczatku spo-
tkania, aby uczestnicy poznali sie (GESTY) oraz oswoili z nowa
sytuacja i przestrzenig (ODKRYWANIE DOMU). Nie musi to by¢
jednak reguta. Wiele ¢wiczerr (KRAWATY, WYWIAD CEBULKO-
WY) mozna z powodzeniem zastosowac¢ w trakcie spotkania
w charakterze ¢wiczen wspierajacych komunikacje w grupie.
Duza zaleta ¢wiczer zapoznawczych jest ich warto$¢ integra-
cyjna. Takie ¢wiczenia, jak POWIEDZ MI, KIM JESTES czy BINGO
moga znacznie utatwi¢ nawigzywanie kontaktéw w pierwszej
fazie spotkania. Nie przypadkiem w tej grupie znalazly sie gry
oparte na komunikacji niewerbalnej — ich zadaniem jest uswia-
domienie uczestnikom, ze mimika, gesty, rysunek tez moga
skutecznie stuzy¢ budowaniu relacji i porozumienia z drugim
czlowiekiem. Wszystkie ¢wiczenia wymagaja dos¢ intensywnej
interakcji miedzy uczestnikami. To ich zaleta, poniewaz przy-
spieszajg integracje i poczucie wiezi grupowej. Nie wszyscy
jednak potrafig sie dostatecznie szybko zaaklimatyzowac w no-
wym $rodowisku, dlatego animator powinien uwaznie obser-
wowac grupe i tagodnie interweniowac tam, gdzie wystepuja
problemy komunikacyjne.

Proponowane ¢wiczenia:
1. Gesty

2. Pozbieraj literki

3. Krawaty

4. Skala przestrzenna

5. Bingo

6. Wywiad cebulkowy

7. Powiedz mi, kim jeste$
8. Odkrywanie domu

Lodotamacze

Cwiczenia z tej kategorii stosujemy, jak sama nazwa wskazuje,
do przefamywania lodow, zwykle w pierwszej czesci spotka-
nia, gdy chcemy utrwali¢ imiona uczestnikdw, osmieli¢ ich lub
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innen einzupragen, sie zu ermutigen oder Hemmschwellen ab-
zubauen (ZIP-ZAP). Sie konnen auch im Verlauf der Begegnung
eingesetzt werden, um die Gruppe am Morgen oder wenn die
Energie nachldsst zu aktivieren. Eisbrecher sind auch als ,Ener-
gizer” bekannt.

Eisbrecher motivieren dazu, aktiv zu werden (FRUHLINGS-
SPAZIERGANG) und bringen die Partnersprache naher (OBST-
SALAT). Bei Bewegungsspielen, die die Teilnehmer/-innen
anregen, gemeinsam Spal3 zu haben, werden besondere Bin-
dungen geschaffen und es bildet sich eine Gruppenidentitat
heraus (KNIERUTSCHER, FLINKE ZAHLEN). Auch werden viele
Barrieren Uberwunden — sprachliche wie zwischenmenschli-
che. Die Gruppe integriert sich, die Teilnehmer/-innen haben
Spald miteinander und kommunizieren Gber nationale Grenzen
hinweg.

Spielvorschlage:

1. Zip-Zap

2. Knierutscher

3. Spiele vom Typ,Obstsalat”
4. Flinke Zahlen

5. Frihlingsspaziergang

Sprachlernspiele

Bei den Spielen dieser Kategorie handelt es sich um wiederho-
lungsbasierte Gedachtnistibungen (MEMOGRA, MILCH — MLE-
KO). Sie erinnern daher bisweilen an den Fremdsprachenunter-
richtin der Schule. Ihr Ziel ist es, durch Wortschatzerweiterung
die Kommunikationsfahigkeit zu erhdhen. Der gesamte Prozess
findetjedoch in derinternationalen Gruppe und in spielerischer
Atmosphére statt. Die Spiele helfen zudem dabei, eine ,Briicke”
zwischen Fremdsprache und Muttersprache zu schlagen (KAJ-
NE ANGST, AHNLICHKEITEN). Viele stiitzen sich auf die Zusam-
menarbeit der Teilnehmer/-innen: Sie missen in der Gruppe
oder in kleinen Teams kooperieren, kreativ sein und verantwor-
tungsbewusst agieren (5 SEKUNDEN, LIEBLINGSWORTER).

Die Ubungen helfen dabei, sich den fiir die gemeinsamen Akti-
vitdten in der internationalen Gruppe notwendigen Wortschatz
einzupragen. Oft lassen sich die in den Ubungen verwendeten
Worter gut an das Ubergeordnete Thema des Projekts oder an
ein Workshopthema sowie an die Fahigkeiten, die entwickelt
werden sollen, anpassen (LAUTE POST, MILCH — MLEKO, GEIS-
TERHAUS).

Zu dem Spiel GRUNKAPPCHEN, das in anderen Publikationen
zur deutsch-polnischen Sprachanimation auch als FRAU OGOR-
EK bekannt ist, existieren bereits viele Varianten. Es geht darum,
die Teilnehmer/-innen dazu zu ermuntern, sich eine Mitteilung
in der Fremdsprache anzuhéren und vom Sinn her zu erfassen,
wobei sie sich auf den Wortschatz stiitzen, der ihnen bereits be-

12

_____

_____

zmniejszy¢ blokade psychiczng (ZIP-ZAP). Mozna je stosowac
rowniez w trakcie spotkania, gdy chcemy zaktywizowac grupe
na poczatku dnia lub w chwilach spadku energii, stad lodota-
macze znane sg tez pod nazwa energizery”lub,energetyzery”.
Lodotamacze motywujg do dziatania (WIOSENNY SPACER)
i oswajajg z drugim jezykiem (SALATKA OWOCOWA). Podczas
zabaw ruchowych, ktére prowokujg uczestnikéw do wspdl-
nych zartéw, ksztattujg sie wiezi szczegdlnego rodzaju i tworzy
sie tozsamosc grupowa (KOLORY KOLANA, SZYBKIE NUMERKI).
Przefamanych zostaje wiele barier: i jezykowych, i miedzyludz-
kich. Grupa sie integruje, uczestnicy bawig sie i komunikuja
ze sobg ponad narodowymi podziatami.

Proponowane ¢wiczenia:

1. Zip-zap

2. Kolory kolana

3. Gry typu,satatka owocowa"
4. Szybkie numerki

5. Wiosenny spacer

______________________________________

Cwiczenia wspierajace nauke jezyka

Cwiczenia z tej kategorii bazujg na powtdrzeniach, przez co roz-
wijajg pamie¢ (MEMOGRA, MILCH — MLEKO). Dlatego przypomi-
naja czasami nauke jezyka w sytuadji szkolnej. Ich celem jest roz-
woj kompetencji komunikacyjnej przez poszerzanie stownictwa,
nadal jednak caty proces odbywa sie w grupie miedzynarodowej,
w atmosferze zabawy. Ponadto ¢wiczenia te pomagajg zbudo-
wac ,pomost” miedzy jezykiem obcym a jezykiem ojczystym
(NJA BUIMY SCHJA JANSYKA, PODOBIENSTWA). Wiele z nich
opiera sie na wspotpracy miedzy uczestnikami. Grupa lub mate
zespoty musza ze sobg wspdtdziatag, wykazywac sie kreatywno-
$cia i odpowiedzialnoscig (5 SEKUND, ULUBIONE StOWA,).

Takie ¢wiczenia pomogg utrwali¢ stownictwo potrzebne do
wspolnych dziatan w grupie miedzynarodowej. W wielu z nich
mozna z powodzeniem dopasowac stownictwo do nadrzed-
nego tematu projektu lub warsztatdw oraz kompetendji, ktore
chcemy rozwijac (GLOSNY TELEFON, MILCH — MLEKO czy DOM,
W KTORYM STRASZY).

Cwiczenie ZIELONY KAPTUREK, znane z podrecznikéw polsko-
-niemieckiej animacji jezykowej jako PANI GURKE, doczekato
sie juz wielu wariantow. Jego celem jest o$mielenie uczestni-
kow do stuchania komunikatu w jezyku obcym i bazowania na
stownictwie, ktére juz znaja. Napisanie tekstu, podejmujacego
specyfike spotkania, w ktorym kluczowe stowa wielokrotnie
sie powtarzaja, mozemy powierzy¢ uczestnikom. Podobnie
jak wykonanie innych materiatow do ¢wiczen z tej kategorii.



kannt ist. Die Aufgabe, einen Text zu schreiben, der das Thema
der Begegnung aufgreift und bei dem sich die Schltsselbegrif-
fe mehrmals wiederholen, kann den Teilnehmerinnen und Teil-
nehmern Gbertragen werden. Gleiches gilt fur die Vorbereitung
anderer Ubungsmaterialien fir diese Kategorie.

Spielvorschlage:
. 5 Sekunden

. Memogra

. Ahnlichkeiten
. GrUnképpchen
. Lieblingsworter
. Kajne Angst

. Stille Post — auf den Ricken schreiben
. Laute Post

. Milch — mleko

. Geisterhaus

. Jein

______________________________________

- O O O N O U1 M W N —

Kommunikations- und Kooperationsiibungen

Spiele dieser Kategorie aktivieren das kreative Potenzial der
Teilnehmer/-innen. Einige (z. B. CASINO) kénnen zu Inszenie-
rungen werden, bei denen die Teilnehmer/-innen eine ihnen
zugewiesene Rolle (bernehmen. Die Ubungen ermdglichen
in hohem MaR, in die andere Sprache ,einzutauchen’, was als
Jmmersion” bezeichnet wird. Zugleich kommt den nationalen
Gruppen eine wichtige Rolle zu: Die Teilnehmer/-innen wer-
den zu Lehrerinnen und Lehrern” ihrer Sprache. Einige Spiele
erfordern direktes Teamwork (SUMPF, BUCHSTABENBORSE, A —
7) und stellen so eine Art Training der Kommunikations- und
Teamfahigkeit dar.

Die Ubungen eignen sich vor allem fiir spatere Phasen der Be-
gegnung und geben den Teilnehmerinnen und Teilnehmern
positives Feedback: Ihr seid ein eingespieltes Team und ihr
schafft es, trotz kultureller und sprachlicher Unterschiede mit-
einander zu kooperieren. Oft heif3t es, Spiele dieser Kategorie
schaffen einen spezifischen ,Mikrokosmos’, in dem selbst ein
kleiner Wortschatz, verstdrkt durch Kreativitat und Vertrauen in
die Gemeinschaft, Kommunikation ermdglicht. Wenn sich die
Teilnehmer/-innen vertrauen, keine Angst vor Fehlern haben,
die Kommunikationsmittel, wie sie im Rahmen der Ubungen
entwickelt wurden, frei wéhlen kénnen und wenn sich all dies
in echte Kommunikation und Zusammenarbeit beim Uberge-
ordneten Thema der Begegnung Ubertragt, kann es zu wirklich
Uberraschenden Ergebnissen kommen.

| Spielvorschlage: )
© 1.ALDI
| 2 Slalom mit verbundenen Augen :

______________________________________
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Proponowane ¢wiczenia:
5 sekund

Memogra
Podobieristwa

Zielony Kapturek
Ulubione stowa

Nja bujmy schja jansyka
Gluchy telefon — pisanie na plecach
Gtosny telefon

Milch — mleko

. Dom, w ktérym straszy

. ltak, inie

T o0®NO VLA WN =

Cwiczenia wspierajace komunikacje i wspétprace
Cwiczenia z tej kategorii uruchamiaja tworczy potencjat uczest-
nikow. Niektére z nich (np. KASYNO) moga stac sie insceniza-
cjami, w ktérych uczestnicy odgrywaja przypisane im role. Cha-
rakter tych animacji umozliwia w duzym stopniu ,zanurzenie”
w drugi jezyk — immersje. Tym samym ros$nie rola grup naro-
dowych — uczestnicy staja sie ,nauczycielami” swojego jezyka.
Czed¢ ¢wiczer wymaga realnego wspdétdziatania (BAGNO, GIEt-
DA LITERKOWA, A - Z), mozna zatem potraktowac je jak swego
rodzaju trening kompetencji komunikacyjnych i zespotowych.

Animacje z tej kategorii, przewidziane na pézniejsze stadia spo-
tkania, daja uczestnikom pozytywnga informacje zwrotna: jeste-
$cie zgrani, potraficie wspétdziata¢ pomimo réznic kulturowych
i jezykowych. Czesto w wypadku tej grupy ¢wiczerh mowimy
o tworzeniu charakterystycznego ,mikroswiata’, w  ktérym
nawet niewielki zaséb stownictwa, wzmocniony przez kre-
atywnos$¢ i zaufanie do wspodlnoty, umozliwia komunikacje.
Jezeli ufnos¢, brak obaw przed popetnieniem btedu, swoboda
w poszukiwaniu srodkéw komunikacji wypracowana podczas
tych gier przetozy sie na realng komunikacje i wspotdziatanie
w ramach nadrzednego tematu spotkania, to mozna sie spo-
dziewac naprawde zaskakujacych rezultatéw.

______________________________________

E Proponowane ¢wiczenia: E
1 ALDI |
) 2 Slalom z zamknietymi oczami :
: 3. Bieg po literki :
: 4.A-7Z :



3. Buchstabenrennen

4. A-7

5. Buchstabenbérse

6 Einen Gegenstand weitergeben

7. Sumpf

8. Casino

9. Pantomimisches Darstellen von Situationen

Musik und Reime

Lieder, Gedichte, Reime und Rhythmustbungen eignen sich fir
jede Altersgruppe. Sie férdern Kooperation und Spracherwerb.
Ahnlich wie die Eisbrecher unterstitzen sie die Integration der
Gruppe. Sie eignen sich hervorragend, um das Verhalten als
Gruppe zu fordern, z. B. zu Beginn oder am Ende eines Tages
bzw. der Begegnung. Das Erlernen von Liedern, Reimen und
Gedichten spielt bei Methoden zur Férderung von Zweispra-
chigkeit eine besondere Rolle, vor allem, wenn dies in der Grup-
pe geschieht und durch verschiedene Formen von Visualisie-
rung (Bild, Geste) und durch Aktivitdten verstarkt wird.

! Spielvorschlage:

o Kopf, Schulter

2 Mein Hut

3. Inszenierung eines Liedes / Reimes / Gedichts am Bei-
E spiel des Gedichts,Die Lokomotive” von Julian Tuwim

Stadtspiele

Stadtspiele sind ideal fur die ersten Tage einer Begegnung, na-
tUrlich in gemischten deutsch-polnischen Gruppen. Sie ermdégli-
chen es den Teilnehmerinnen und Teilnehmern, auf kreative Art
die ndhere Umgebungzuentdecken. Die vorgeschlagenen Spiele
sind allgemein gehalten und kénnen Uberall gespielt werden.
Stadtspiele beruhen auf der Zusammenarbeit der Teilnehmer/-in-
nen, auf gegenseitiger Unterstltzung, eigenstandigen Entschei-
dungen und Aufgabenteilung. Sie kdnnen von Teilnehmerinnen
und Teilnehmern mit unterschiedlich guten Sprachkenntnissen
gespielt werden und sie erfordern Kontaktaufnahme und Inter-
aktion mit den Einwohner/-innen — ein Aspekt, der bei den an-
deren Ubungen in dieser Form nicht besteht. Dartiber hinaus
spornen die Spiele zu einem freundschaftlichen Wettbewerb
zwischen den Teams an. Das motiviert diese haufig dazu, neue
Herausforderungen anzunehmen und wirkt sich positiv auf die
Ergebnisse der zu bewadltigenden Aufgaben aus.

Spielvorschlage:
1. Die Stadt X aus eurer Perspektive
2. Tausch

_____

_____

_____

5. Gietda literkowa

6. Podawanie przedmiotu

7. Bagno

8. Kasyno

9. Pantomimiczne przedstawienie sytuacji

Muzyka i rymy

Piosenki, wiersze, rymowanki, ¢wiczenia rytmiczne mozna wy-
korzysta¢ w kazdej grupie wiekowej. Maja warto$¢ ¢wiczen na
wspotprace i uczenie sie jezyka. Wspieraja integracje grupy, po-
dobnie jak lodofamacze. Swietnie nadajg sie do wyrabiania za-
chowan grupowych, np. na poczatek lub zakoriczenie dnia czy
spotkania. Nauka piosenek, rymaow, wierszy odgrywa ogromng
role w metodach wspierajacych dwujezycznos¢, zwiaszcza gdy
odbywa sie to w grupie i wzmacniane jest réznymi formami wi-
zualizacji (obrazem, gestem) oraz dziataniem.

1

' Proponowane ¢wiczenia:

. Gtowa, ramiona

L2 MY kask

: 3. Inscenizacja piosenki / rymu / wiersza na przyktadzie
: ,Lokomotywy" Juliana Tuwima

Gry w miescie

Gry w miescie idealnie nadaja sie do realizacji w pierwszych
dniach spotkania, oczywiscie w mieszanych grupach polsko-
-niemieckich. Dzieki nim uczestnicy w kreatywny sposéb od-
krywaja najblizsze otoczenie. Zaproponowane ¢wiczenia maja
uniwersalny charakter i mozna je przeprowadzi¢ w dowolnej
miejscowosci.

Gry miejskie bazujg na wspodtpracy miedzy uczestnikami, wza-
jemnym wspieraniu sie, samodzielnym podejmowaniu decyzji
i podziale zadan. Umozliwiaja aktywny udziat uczestnikdw
o roznych poziomach jezykowych. Wymagaja nawigzania kon-
taktu i interakgji z mieszkancami. Jest to aspekt, ktéry w takiej
formie nie wystepuje w innych ¢wiczeniach animadji jezykowej.
Ponadto gry zachecajg do zdrowej rywalizacji miedzy zespota-
mi, co czesto motywuje do podejmowania nowych wyzwan
i pozytywnie przektada sie na jakos¢ realizowanych zadan.

Proponowane ¢wiczenia:
1. Miasto X w waszych oczach
2. Wymiana
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. GESTEN

TR
4 Kennenlernen \
der Namen,
I nonverbale \
1 Kommunikation 1
! GRUPPE: 8-20 TN /'
\ ZEIT: 10-20 Min. /
S MATERIAL: - L/

-

Die TN bilden einen Kreis und stellen sich der ¢

Reihe nach in der Sprache ihres Nachbarn vor: IK~\
,Czed¢, jestem Ewa! Dabei zeigt jeder eine /_;-l PY
selbst gewdhlte Geste, die alle anderen TN -
wiederholen. OIVI
In einer weiteren Runde wirft die Spielleitung

einem TN eine selbst erdachte Geste zu, die ih-

rer Meinung nach zu diesem passt, und nennt dessen Namen.
AnschlieSend setzt dieser TN das Spiel in gleicher Weise fort.

eine flr sich selbst charakteristische Geste (ein passio- ‘\4¢

nierter Skifahrer bewegt sich z. B. so, als wirde er Ski lau- \<<\
fen). Die nachsten Personen im Kreis wiederholen alle Namen  *,
und Gesten ihrer Vorganger und stellen sich dann selbst mit !
ihrem Namen und einer charakteristischen Geste vor. 1
Zum Schluss versucht die erste Person mit Unterstitzung der :
gesamten Gruppe, alle Namen und Gesten zu wiederholen. 1
Bei grofen Gruppen (ab ca. 15 Personen) wiederholen die TN :
lediglich die Namen und Gesten der drei Personen, die vor !
ihnen an der Reihe waren. :

e Pl Fmmmmmm e m e — =

Statt Gesten kénnen auch Gegenstdnde zum Einsatz \%4)
kommen, die die TN in der Nahe finden. Die Spielleitung ~ » \4¢
achtet darauf, dass sich diese nicht wiederholen. Dann \<<\
stellt sich jeder TN vor und benennt den von ihm gewahlten *,
Gegenstand in seiner Muttersprache. Die TN halten ihre Gegen- |
stande in der Hand oder legen sie in die Mitte des Kreises. Der i
weitere Spielverlauf entspricht dem von Variante 1. 1
1

o’
TN ihre Gegensténde mit gegenseitiger Unterstiitzung in der jeweili- 3"

<(, .
- # Wenn die Gruppe Lust hat, kann eine zweite Runde folgen, in der die 2 '
gen Fremdsprache benennen. N ‘

&

b o e oo o oo e e e e o o
|
-1
. -
- ~
' N
’ CEL: S
/ L AY
7 poznanie imion, \
! komunikacja \
] . \
niewerbalna

I
1 GRUPA: 8-20 uczestnikéw
\ (ZAS: 10-20 min 1

N N MATERIALY: — /’
N 7
1 Uczestnicy stajg w kregu. Kazdy po kolei przed-
’: stawia sie w jezyku sasiada:,Hallo, ich bin Ewa"

E @ Wykonuje przy tym wybrany przez siebie gest,
\! ktdéry powtarzajg wszyscy uczestnicy.

i W nastepnej rundzie rozpoczynajacy gre ,rzu-
ca” dowolny, wymyslony przez siebie gest do
osoby, do ktorej, jego zdaniem, ten gest pasuje

i méwi jej imie. Wywotana osoba kontynuuje gre,,rzucajac” swoj
wymyslony gest do kolejnego uczestnika.

. -

NE

%, 7 Pierwszy z uczestnikow po przedstawieniu sie po-

$§~,' kazuje charakterystyczny dla siebie gest (np. mitosnik

P . g : )

. narciarstwa wykonuje ruch jazdy na nartach). Kolejne oso-
by w kregu maja za zadanie powtérzy¢ imiona i gesty swoich

poprzednikéw, a nastepnie same sie przedstawiaja i wykonuja

swoj gest.

Na koniec osoba rozpoczynajaca zabawe moze sprébowac —

przy wsparciu grupy — powtorzy¢ wszystkie imiona i gesty.

W przypadku duzych grup (powyzej 15 oséb) grajacy powtarza-

ja imiona i gesty tylko trzech ostatnich oséb z kregu.

’

waé\," Zamiast prezentowania gestow mozna wykorzystac
\$V L7 charakterystyczne przedmioty, ktére uczestnicy znajda
.7 wokot siebie. Animator pomaga dobierac je tak, aby sie nie
¢ powtdrzyty. Nastepnie kazdy przedstawia siebie i swoj przed-
! miot we wiasnym jezyku. Uczestnicy trzymaja wybrane przed-
! mioty w reku lub ktada je do $rodka kota. Zabawa przebiega
1
1

wedtug wariantu 1.

’

v= - % Jesli grupa ma ochote, mozna przeprowadzic druga rundg, w ktdrej
) 5 uczestnicy, podpowiadajac sobie nawzajem, przedstawiaja swoje
4

przedmioty w jezyku obcym.
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' BUCHSTABENSAMMELN

s ZIEL: Merken der R N
’ Namen, Gruppenin- \
/ tegration, Kennenlernen \
der Schreibweise der Namen, '
1 Individualisierung der Kontakte \
1 untereinander 1
! GRUPPE: 10-100TN !
" ZEIT: 15 Min. ,
v MATERIAL: Kartchen, Klebeband 7
. oder Stecknadeln, bunte 7
N Stifte ’

Jeder TN erhdlt ein Kartchen und einen Stift. Auf
das Kdrtchen zeichnet er (mit Strichen), aus wie
vielen Buchstaben sich sein Name zusammen-
setzt (z. B.Konrad = _ _ _ _ _ _). Anschliel3end
bewegen sich alle TN durch den Raum und bit-
ten die anderen, jeweils einen Buchstaben des
Namens in die freien Felder einzutragen. Dabei
muss jedes Feld von einer anderen Person ausge-
fullt werden. Die Buchstaben werden in beliebiger
Reihenfolge gesammelt.

Die TN kénnen bei anderen nur Buchstaben eintra-

P e e e e e e e e e -

Yz

Y

Die Spielleitung schreibt die wichtigsten Hoflichkeits- \44)/
formen in beiden Sprachen an eine Tafel (oder auf ein
groRes Blatt Papier), z. B.,Hallo, ich bin Anna, und du?” / .
,Czes¢, jestem Anna, a ty?” Die TN gehen durch den Raum und
sprechen unter Verwendung dieser Satze mit moglichst vielen
anderen TN. Dabei sammeln sie Buchstaben bei den Personen,
in deren Namen diese ebenfalls vorkommen.

18

X o ) &/
gen, die auch in ihrem eigenen Namen vorkommen. S \4//{(\

N \4¢ )

~

ST

I

R\ pieru) podstawowe zwroty grzecznosciowe w obu jezy-
,

7
s CEL:utrwalenie imion,  ~
/ zintegrowanie grupy, za-
/ poznanie sig z pisownig imion, v

! indywidualizacja \
1 X 1
X kontaktéw .
\ GRUPA: 10-100 uczestnikow !
\ (ZAS: 15 min 1

N MATERIALY: karteczki, taSma !
\ ) o /
« klejaca lub szpilki, kolorowe

A flamastry ’
N 7

Kazdy z uczestnikdéw otrzymuje karteczke i flama-
ster. Na karteczce zapisuje za pomoca kresek, z ilu
liter sktada sie jego imie (np. Konrad = _ _ _ _ _ ).
Nastepnie cata grupa spaceruje po sali. Uczestnicy
prosza innych o uzupetnienie pustych miejsc litera-
mi, potrzebnymi im do utworzenia wiasnego imie-
nia. Kazda litera powinna by¢ napisana przez inng
osobe. Kolejnos¢ zbierania literek jest dowolna.

A .
@,’ Uczestnicy moga sobie nawzajem wpisywac tylko te
.7 litery, ktére sa wspdlne dla ich imion.

@,,' Animator zapisuje na tablicy (lub na duzej kartce pa-
’ kach, np.,Czes¢, jestem Anna, a ty?"/,Hallo ich bin Anna,

und du?” Uczestnicy spacerujg po sali, witaja sie z jak najwiek-
szg liczbg 0sob, wykorzystujac poznane zwroty, i zbieraja literki
od tych osob, ktére takze maja je w swoich imionach.



" KRAWATTEN

’, ZIEL: N
, ’ gegenseitiges N \
’ Kennenlernen, \
Kommunikation in der
I Gruppe I
\ GRUPPE: 6-30 TN I
‘\ ZEIT: 15 Min. /’
« MATERIAL: Papier, Schnur,
~_ Stifte, Klebeband | 7

Jeder TN erhdlt eine aus Papier gefaltete ,Krawatte” mit
einer Schnur, um sich diese um den Hals zu hdngen. Die
TN werden gebeten, die Krawatten” mit ihrem Namen
zu versehen und mit Hilfe von Stichwortern und / oder
Zeichnungen drei Informationen tber sich selbst hinzu-
zufligen - zwei wahre und eine falsche. Wenn alle fertig
sind, finden sich die TN zu Paaren zusammen (nach dem
Prinzip,jeder mit jedem”), machen sich mit den Informa-
tionen auf den Krawatten vertraut und versuchen, die
jeweils falsche herauszufinden. Zum Abschluss wird er-
mittelt, wem es gelungen ist, die meisten anderen TN in
die Irre zu fihren oder die meisten Falschinformationen
zu entlarven.

Die Krawatten kénnen zur Dekoration des Raums die-
nen, in dem sich die Gruppe die meiste Zeit aufhélt, oder
als kleines Souvenir behalten werden. Das Spiel kommt
ohne Sprache aus und kann komplett nonverbal (mit
Hilfe von Zeichnungen und Gesten) gespielt werden.

‘\
Statt der Falschinformation beschreiben die TN etwas,
das sie sich wiinschen.

heit entsprechen.

Y2
\\4%
N2

INGS
Anstelle von Krawatten” kann auch ein Plakat verwendet *
werden. Die Prasentationen der TN erfolgen dann vor der ge-
samten Gruppe, die erraten muss, welche Angaben der Wahr-

$VI

\Vé\"
7

Mozna tez zrezygnowac z formy krawata na rzecz plakatu
i zacheci¢ do indywidualnych prezentacji przed cata grupa.
W tym wypadku to grupa zgaduje, ktére tresci sg zgodne z rze-
czywistoscia.

’ CEL: N
poznawanie sie,

’ komunikacja \
1 w grupie \
I GRUPA: 6-30 uczestnikow 1
! (ZAS: 15 min !
' MATERIALY: kartki,

«  sznurek, flamastry,

N ¢ i 7/
. tasmaklejaca
~ -

Kazdy z uczestnikdw otrzymuje kartke papieru ztozong
w ksztatcie krawata z przymocowanym do niej sznur-
kiem, tak aby mozna byto zawiesic jg na szyi. Animator
prosi o podpisanie krawatéw” imieniem i przedstawie-
nie na nich, za pomoca rysunkéw lub haset, trzech in-
formadji o sobie — dwdch prawdziwych i jednej fatszy-
wej. Nastepnie uczestnicy spotykaja sie w parach (na
zasadzie: kazdy z kazdym), zapoznajg z informacjami
umieszczonymi na krawatach i probuja odgadnac te
fatszywa. Na zakoriczenie animator pyta, komu udato
sie wprowadzi¢ w bfad najwiecej osob lub kto wykryt
najwiecej klamstw.

Krawaty mogg stac sie dekoracjg sali, w ktérej najcze-
dciej przebywa grupa, moga stanowic tez mitg pamiatke
na zakonczenie spotkania.

Gra nie wymaga uzycia jezyka — moze sie w catosci
oprzec¢ na komunikacji niewerbalnej (rysunki, gesty).

- .

Zamiast podawania informacji nieprawdziwej uczest-
nicy moga wyjawic jedno ze swoich zyczen.
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7 AN
4 ZIEL: Abbau \
, von Hemmungen, \
1 Informationen Uberdie
1 anderen TN sammeln 1
‘\ GRUPPE: 10-30 TN ,'
\ ZEIT: 15 Min. P
\ MATERIAL: — ’
N 7

Die Gruppe steht im Raum verteilt. Die Spiellei- = g= fg% g%

tung gibt ein Kriterium vor, nach dem sich die TN
nebeneinander stellen sollen, z. B. entsprechend

ihrer KorpergroRe: Am einen Ende der Reihe o

steht die kleinste Person, am anderen die grofte.

Weitere mogliche Ordnungskriterien:

+ nach dem Alter

- alphabetisch nach Vornamen

+ nach der Schuhgréie

+ nach der GroRe der Handflache

« nach der Entfernung zum Geburtsort

- nach der Zeit, die die TN taglich in sozialen
Netzwerken verbringen.

S L
Y

Die Spieler stellen sich entsprechend dem jeweiligen \4’% -

Kriterium auf, durfen dabei jedoch nicht sprechen (non-

verbale Variante).

P e e e e e e e e e e e e e e e .. ... —-—-—-—-— L
Y
Das Spiel kann auch als Wettkampf in zwei Teams ge- \4/9/

spielt werden: Das Team, das sich schneller in der richti-  * \4¢/~
gen Reihenfolge aufstellt, hat gewonnen. NS
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4

7/ (CEL:przetamywa-
, nie barier, zebranie N
1 informacji na temat \
1 innych uczestnikow 1
‘\ GRUPA: 10-30 uczestnikow ,'

\ (ZAS: 15 min /
L MATERIALY: - L/

Grupa stoi rozproszona w pomieszczeniu.

Animator podaje kryterium, wedtug ktore-

go nalezy ustawi¢ sie w rzedzie (jeden obok

drugiego), np. wedtug wzrostu — na jednym

koncu znajdzie sie osoba najnizsza, na drugim

najwyzsza.

Inne mozliwe kryteria:

- wedtug wieku

- alfabetycznie wedtug imion

- wedtug numeru buta

- wedtug wielkosci dtoni

- wedtug odlegtosci od miejsca urodzenia

- wedtug czasu, jaki przecietnie spedzajg w cia-
gu dnia na portalach spotecznosciowych.

@V A ‘ Uczestnicy ustawiaja sie zgodnie z podanym kryterium,

1
1
N\ 7 ale nie moga przy tym rozmawiac (wersja niewerbalna). !
’ 1
1
1

’

miedzy dwiema grupami: wygrywa ta grupa, ktora jako
.7 pierwsza ustawi sie wedtug danego kryterium.
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7 LEL:Kennenlernender  * N
/ Namen, Informationen Gber \
7/ andere TN sammeln, Abbauvon
! Hemmungen
! GRUPPE: 15-100 TN |
\ ZEIT: 15-30 Min. I
\ MATERIAL: Zettel mit Aussagen (in I
\ Tabellenform wie bei einer BINGO-  /
\\ Karte; GroRe je nach TN-Zah, /’
\ siehe Anlage), Stifte V]
4

Zu Beginn Ubt die Spielleitung mit den TN auf Deutsch und
Polnisch die Aussprache des Satzes ,Hallo, ich bin..., und du?”
Dann erhdlt jeder TN einen Zettel mit etwa 10 Sdtzen in beiden
Sprachen, z. B.:,Ich habe ein Snapchat-Konto” oder ,Ich habe
Angst vor Spinnen”. AnschlieBend bewegen sich alle TN durch
den Raum und begriiBen sich mit Hilfe der eingangs gelernten
Wendungen in der jeweiligen Fremdsprache. Dann wahlen sie
einen Satz vom Blatt und fragen ihren Gesprachspartner, ob
die Aussage auf ihn zutrifft. Wenn ja, unterschreibt die Person
an der betreffenden Stelle. Fur jede Aussage muss eine neue
Person gefunden werden. Es darf sich kein Name wiederholen.
Das Spiel wird so lange gespielt, bis die TN alle Unterschriften
zusammen haben. Es kann auch als Wettbewerb gespielt wer-
den: Wer als Erster fertig ist, ruft laut,Bingo” und gewinnt.

Zum Abschluss setzen sich die TN, und die Spielleitung liest alle
Satze der Reihe nach in beiden Sprachen vor. Diejenigen, auf
die eine Aussage zutrifft, stehen kurz auf. Die Zettel kdnnen im
Raum aufgehangt werden.

NAMENSBINGO N :%

N

Jeder TN bekommt eine leere BINGO-Karte (Tabelle mit \¢f<\
3 x 3 Feldern; in Gruppen ab 30 TN ist eine Tabelle mit 5 x 5 \‘
Feldern empfehlenswert) und einen Stift. Die TN gehen durch
den Raum, begrtiRen sich in der Partnersprache und tragen die |
Vornamen ihrer Gesprachspartner in beliebiger Reihenfolge in !
die Tabelle ein (ein Name pro Feld). Ist ihre Karte voll, setzen sie :
sich und warten, bis alle anderen fertig sind. 1
Dann kann das BINGO-Spiel beginnen: Die Spielleitung liest die
Vornamen aller TN in beliebiger Reihenfolge vor. Die TN kreuzen :
die vorgelesenen Namen auf ihrer Karte durch. Der TN, der zu- |
erst eine Reihe senkrecht, waagerecht oder diagonal durchge- 1
kreuzt hat, ruft,Bingo” und gewinnt. !

1

L7 CFL:_ . S
’ poznanie imion, \
/’ zebranie informacji na N
/ temat innych uczestnikow, \
1 przefamywanie barier \
1 GRUPA: 15-100 uczestnikow !
! CZAS: 15-30 min !
“ MATERIALY: karty BINGO z wypowiedzia- I'
+ mi (w formie tabeli; wielkos¢ w zalez-
v nosci od liczby uczestnikéw, patrz - 7
* zatacznik ponizej), diugopisy |,/
S lub flamastry L7

\

Na poczatek animator ¢wiczy wspdlnie z uczestnikami wymo-
we polskiego zdania:,Czes¢, jestem..., a ty?"i jego niemieckie-
go odpowiednika. Nastepnie kazdy z uczestnikéw otrzymuje
kartke papieru, na ktérej znajduje sie ok. 10 stwierdzerh w obu
jezykach, np. ,Mam konto na Snapchacie’, ,Boje sie pajakow’”.
Uczestnicy rozchodza sie po sali, witajg sie z innymi, uzywajac
poznanego zwrotu w jezyku obcym, wybieraja jedno zdanie
z kartki i pytaja swego rozmdwcy, czy ta wypowiedzZ do niego
pasuje. Jedli tak, podpisuje sie on przy tym zdaniu. Do kazdej
odpowiedzi nalezy znalez¢ inng osobe. Zaden podpis nie moze
sie powtorzyc.

Gra trwa do momentu, az wszyscy uczestnicy zbiorg podpisy
na swoich kartkach. Mozna ja takze przeprowadzi¢ na zasadzie
rywalizacji — osoba, ktéra jako pierwsza zbierze komplet podpi-
sow wykrzykuje,Bingo!”i wygrywa.

Na zakonczenie grupa siada, a animator odczytuje po kolei
wszystkie wypowiedzi w obu jezykach. Osoby, do ktérych pa-
suje dane zdanie, powstajg na chwile z miejsca. Kartki mozna
rozwiesic¢ na scianie.

QY - BINGO IMION

d

&V/ “ Kazdy z uczestnikéw otrzymuje pusta karte BINGO (tabe-
+* laz polami 3 x 3; w grupach od 30 uczestnikéw zalecana

jest tabela o wymiarach 5 x 5) i dtugopis. Uczestnicy rozchodzg
sie po sali, witaja sie z innymi w ich jezyku i nanosza na tabeli
w dowolnej kolejnosci imiona swoich rozméwcow (po jednym
w kazdym polu). Gdy kartka zapetni sie wpisami, siadajg na
miejsca. Gra w BINGO rozpoczyna sie, gdy wszyscy sa gotowi.
Animator odczytuje imiona uczestnikdw w dowolnej kolejnosci,
natomiast gracze przekreslaja kazde przeczytane imie na swojej
kartce. Ten, kto jako pierwszy przekresli caty rzad w pionie, po-

ziomie lub na skos, wykrzykuje ,Bingo!"i wygrywa.
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,° LEL: Spracherwerb N N
7 (Begrdflung), Kennen- v
! lernen der Namen, nonver- ‘
bale Kommunikation
| GRUPPE: 10-20 TN ,
\ ZEIT: 20 Min. ]
‘\ MATERIAL: Plakat mit Be- 7/
« gruBungsformeln

Zu Beginn Ubt die Spielleitung mit
den TN die Aussprache der Satze ,Hal-
lo,ich bin.."/,Czes¢, jestem.. " ein.
Die TN bilden zwei gleiche Kreise:
einen Aulen- und einen Innenkreis,
wobei sich jeweils zwei Personen
gegeniberstehen. Der TN im Auf3en-
kreis stellt sich seinem Gesprachs-
partner im Innenkreis in seiner eige-
nen Sprache mit Namen vor, dazu
macht er eine Geste oder reicht ihm
die Hand:,Hallo, ich bin Sabine!" Dar-
aufhin begrifit auch der TN aus dem
Innenkreis seinen Gesprachspartner
und stellt sich in seiner Mutterspra-
che vor, z. B.,Cze$¢, jestem Ewa!" Der
TN aus dem AuBenkreis rickt eine
Position weiter nach links (also im Uhrzeigersinn), der TN im
Innenkreis bleibt an seinem Platz. Dadurch treffen sich immer
wieder zwei Personen, die sich noch nicht kennen. Sie begri-
Ben sich und stellen sich einander vor, jeweils in ihrer Mut-
tersprache. Wenn sich dieselben Personen zum zweiten Mal
treffen, begriiBen sie ihren Gesprachspartner in dessen Mutter-
sprache und nennen seinen Namen, z. B.:,Czes¢ Sabine!” und
,Hallo Ewal”.

Wenn die Spielleitung feststellt, dass die Gruppe die Begrii-
Bungsformel und die Namen beherrscht, schldgt sie vor, non-
verbal zu kommunizieren und stellt in kurzen Abstanden Fra-
gen, auf die die Partner nur mit Mimik und Gestik antworten
durfen. Bei jeder neuen Frage ricken die TN im AufBenkreis
einen Platz nach links.

’ CEL: nauka jezyka
7 (przywitanie), poznanie  \

! imion, komunikacja nie- '
|, werbalna ‘|
\ GRUPA:10-20 uczestnikéw
\ (ZAS: 20 min 1

\ MATERIALY: plakat ze zwro- 7
. tamipowitalnymi

Na poczatku animator ¢wiczy z uczestni-
kami wymowe zdan: ,Czes¢, jestem..."/
,Hallo, ich bin.. "

Nastepnie grupa tworzy dwa jednakowe
kota — wewnetrzne i zewnetrzne — tak,
aby kazdy miat partnera naprzeciwko sie-
bie. Uczestnik z kota zewnetrznego przed-
stawia sie partnerowi z kota wewnetrz-
nego w swoim jezyku i dotacza do tego
gest lub uscisk dtoni:,Czes¢, jestem Ewa’
W odpowiedzi partner z kota wewnetrz-
nego réwniez sie przedstawia i wita w
swoim jezyku, np.,Hallo, ich bin Sabine”
Potem partner z kota zewnetrznego prze-
suwa sie 0 jedng osobe wlewo (tj.zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara), podczas
gdy uczestnicy w kole wewnetrznym zo-
stajg na miejscu. W ten sposéb dochodzi do spotkania dwoch
kolejnych nieznanych sobie 0sob, ktére sie witaj i przedstawia-
ja w swoich jezykach ojczystych. Kiedy ponownie natrafig na
siebie te same osoby, woéwczas pozdrawiajg swojego partne-
ra w jego jezyku i podaja jego imie, np.,Czes¢, Sabinel!’, Hallo,
Ewa!”
Gdy animator uzna, ze grupy opanowaly juz powitanie
i utrwality imiona, proponuje komunikacje niewerbalng. Zadaje
w krétkich odstepach czasu pytania, na ktore partnerzy udziela-
ja odpowiedzi za pomoca gestow i mimiki. Kazdej zmianie pyta-
nia towarzyszy ruch uczestnikdw z zewnetrznego kota o jedno
miejsce w lewo.

Przyktadowe pytania:

- Jakie masz hobby?

23



Beispielfragen:

Was ist dein Hobby?

Zu welcher Musik tanzst du am liebsten?
Wie fuhlst du dich gerade?

Was kannst du nicht ausstehen?

Wovor hast du Angst?

Nach jeder Frage geht die Spielleitung zu einem oder zwei
Paaren und bittet sie, ihre Antworten pantomimisch zu wie-
derholen. Danach fragt sie die Gruppe, was diese verstanden
hat. Am Ende bittet sie die Darsteller zu sagen, was sie hatten
ausdricken wollen.

FUR SPRACHLICH FORTGESCHRITTENE GRUPPEN N \4'9/
Y

Die TN stehen oder sitzen sich in zwei Kreisen gegentiber. "~ /<\<\

Die Spielleitung stellt eine Frage, anhand der die Paare ein .
Gesprach beginnen. Jede Runde dauert 5 Minuten, danach
rickt der TN des AuBenkreises um einen Platz nach links.
Maogliche Gesprachsthemen:

+ Welchen Film hast du kirzlich gesehen? Wie hat er dir gefallen?

-+ Welche Apps benutzt du gern? Welche kannst du empfehlen?

+ Was denkst du Uber Extremsportarten?

+ Was hast du kurzlich gelernt, das komplett neu fur dich war?

24
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Do jakiej muzyki najchetniej tanczysz?
Jak sie teraz czujesz?

Czego nie cierpisz?

Czego sie boisz?

Po kazdym z pytat animator podchodzi do wybranej pary
graczy (lub kilku par) i prosi, aby powtérzyli oni pantomimicz-
nie swoje odpowiedzi, a nastepnie pyta grupe, co zrozumiata.
Na koniec prosi pokazujacych o stowny komentarz do tego,
co chcieli przekazac.

A R .
@§, ‘ DLA GRUP ZAAWANSOWANYCH JEZYKOWO
’
\%V;, Uczestnicy stoja lub siedzg w dwoch kregach naprzeciw

. siebie. Animator zadaje parom pytania wymagajace podje-

’

cia konwersadji. Na kazde pytanie przeznacza 5 minut, po upty-
wie ktorych partner z kofa zewnetrznego przesuwa sie o jedno
miejsce w lewo.
Przyk’radovve tematy do konwersacji:
Jaki film ostatnio ogladates/-fas? Jak ci sie podobat?
« Zjakich aplikadji chetnie korzystasz? Jakie mozesz polecic?
Co myslisz o uprawianiu sportéw ekstremalnych?
Czego nowego ostatnio sie nauczytes/-as?
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’ Gegenseitiges \ ’ \
,' Kennenlernen, N ,' CEL: poznanie sie, nauka \\
1 Spracherwerb (Gesichts-/ \ 1 jezyka (czedci twarzy / ciata) \
! Korperteile) \ ! GRUPA: 5-20 uczestnikow \
! GRUPPE: 5-20 TN | CZAS: 30-60 min '
\ ZEIT: 30-60 Min. I . MATERIALY: flamastry, kolorowe kartki
\ MATERIAL: Stifte, bunte DIN 1 \ formatu A4, duze arkusze papieru 1
N Ad-Zettel, ein grofes Blatt ! \ (flipchartowe), gazety, klej, /
\ . . . \ . . 7
. Papier (Flipchart-Papier), \ nozyczki ,
v Zeitungen, Klebstoff, L7 S e
~_  Schere PR N -7
Die Spielleitung bereitet Bilder mit den fol- Animator przygotowuje szes¢ obrazkow z po-
genden sechs Gesichts- bzw. Kopfteilen vor: szczegdlnymi czesciami twarzy (gtowy): kontur
Umriss eines Gesichts, Augen, Ohren, Nase, Q p Q p Q p twarzy, oczy, uszy, nos, usta, wiosy i podpisuje
Mund und Haare. Dann schreibt sie die ent- je po polsku i niemiecku.
sprechenden Begriffe auf Deutsch und Pol- Grupa siedzi w kole. Animator rozdaje uczest-
nisch darunter. nikom po jednej pustej kartce, na ktorej kazdy

Die Gruppe sitzt im Kreis. Jeder TN erhélt von der Spielleitung
ein leeres Blatt Papier, auf das eram oberen Rand seinen Namen
schreibt. Danach legen alle ihre Bldtter verdeckt in die Mitte des
Kreises, so dass man die Namen nicht sehen kann.
Die Spielleitung hangt das erste Bild mit dem Gesichtsumriss an
die Tafel und sagt auf Deutsch und Polnisch:,Kopf — gtowa” Die
TN wiederholen das Wort in beiden Sprachen. Danach nimmt
sich jeder ein Blatt aus der Mitte des Kreises und malt den Kopf-
umriss der Person, deren Name auf dem Blatt steht. Anschlie-
Rend legt er das Blatt verdeckt in die Mitte des Kreises zurtick.
Die Spielleitung hdngt die anderen Bilder an die Tafel und das
Spiel wird in gleicher Weise fortgesetzt. In den ndchsten Run-
den malt die Gruppe der Reihe nach Augen — oczy, Ohren —
uszy, Nase — nos, Mund - usta, Haare — wiosy. So entstehen
nach und nach Portréts aller TN.
Die Spielleitung gibt jedem TN ein grof3es Blatt Papier (Flipchart-
Papier), das dieser mit einem Stift in vier Felder teilt. In die Mitte
klebt er sein Portrat. Die Spielleitung stellt vier Fragen (eine je
Feld), die die TN mit Collagen, Zeichnungen oder schriftlich be-
antworten.
AnschlieBend werden die Poster im Gruppenraum aufgehadngt
und prasentiert.
Mogllche Fragen:

Was mochtest du der Gruppe von dir erzéhlen?
+ Was machst du gern in deiner Freizeit?
- Wie geht es dir heute?
+ Was erwartest / beflrchtest du mit Blick auf unsere Begegnung?

zapisuje w gérnym rogu swoje imie. Nastepnie wszyscy ktada

kartki do $rodka kota, zapisang strong do dotu, tak aby imiona

nie byty widoczne.

Animator wiesza na tablicy pierwszy obrazek z konturem twa-

rzy i mowi: Kopf — glowa” Uczestnicy powtarzajg stowo po

niemiecku i po polsku. Nastepnie kazdy losuje jedna kartke

z imieniem i rysuje kontur twarzy osoby, ktéra sie na niej pod-

pisata. Po zakoriczeniu odkfada kartke do srodka kota tak, aby

imie byfo zakryte.

Animator wiesza na tablicy kolejne obrazki i animacja jest kon-

tynuowana w ten sam sposéb. Grupa dorysowuje po kolei: oczy

—Augen, uszy — Ohren, usta — Mund, nos — Nase i wiosy — Haare.

Tak powstaja portrety wszystkich uczestnikow.

Animator rozdaje uczestnikom duze arkusze papieru (flipchar-

towe). Kazdy dzieli kartke na cztery czesci i posrodku nakleja

swoj portret. Animator zadaje cztery pytania, po jednym na

kazde pole, na ktére uczestnicy odpowiadajg w formie kolazu,

rysunku lub opisu w przeznaczonej na dane pytanie czesci ar-

kusza.

Na zakoriczenie plakaty zostajg zaprezentowane i zawieszone

w 0gdlnym pomieszczeniu grupy.

Mozliwe pytania:

- Co chcesz opowiedzie¢ grupie o sobie?

- Jak lubisz spedzac swoj czas wolny?

- Jak sie dzisiaj czujesz?

- Czego oczekujesz i czego sie obawiasz w kontekscie naszego
spotkania?
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- - DieSpielleitung sollte darauf achten, dass kein TN sein eigenes Portrét 7

zieht und vervollstindigen muss (ggf. knnen einzelne TN gebeten =

werden, die Blatter miteinander zu tauschen). =

Statt Portrats konnen Korperumrisse mit den einzel- \\p%
nen Korperteilen (Kopf, Hande, Bauch, Herz, Beine...) \4¢

an den Portratierten” verbunden, z. B.

+ (Kopf) Wovon traumst du?

+ (Hande) Bei was hast du zwei linke Hande?
(Bauch) Worauf hast du Appetit?

« (Herz) Wann schlagt dein Herz schneller?

- (Beine) Wohin tragen dich deine FuRRe?

* Auf Grundlage von J. Bojanowska (2008), Sprachanimation,
mit freundlicher Genehmigung der Autorin.

ENTDECKUNG
DES HAUSES

_ -

L7 ZIEL: N
’ Abbau von N .

/ Hemmungen, Kom- \
U munikation \
! GRUPPE: 10-20 TN |
\ ZEIT: 20-30 Min. I
v MATERIAL: Stifte, kleine Zettel

N und Klebeband bzw. 4

« selbstklebende No-
S _ tizzettel . 7

~ -

~

vorbereitet werden. Mit jedem Kérperteil wird eine Frage /&

Die TN finden sich zu deutsch-polnischen Paaren zusammen.
Gemeinsam begeben sich die Partner auf eine ,Reise” und ent-
decken das Seminarhaus (bzw. die Schule) und die Umgebung.
Dabei suchen sie sich Gegensténde aus, auf die sie Zettel mit
der deutschen und polnischen Bezeichnung der jeweiligen Sa-

che kleben.

N \4'9/

Die TN notieren — in Paaren oder Kleingruppen — auf

holungen zu vermeiden, kann den Teams ein bestimmter Be-
reich zugeteilt werden (Kiche, Garten, Flur usw.). AnschlieBend
werden die Karten im Gruppenraum aufgehangt und den ande-
ren TN vorgestellt. Das Team, das die meisten Karten beschriftet
oder die originellsten Dinge gefunden hat, kann zum Sieger
gekurt werden. Die Karten konnen weiterverwendet werden,
7. B. beim Spiel MILCH — MLEKO.

Moderationskarten in beiden Sprachen méglichst viele \\/P/z(\
Dinge, auf die sie bei ihrem Rundgang stoflen. Um Wieder-  ~

zinng 0sobg).

Q§ L Zamiast portretbw mozna przygotowac obrysy ciat

Q¥ - 7 iwyrdzni¢ poszczegdlne czesci (gtowa, rece, brzuch, ser-
.7 ce nogi...). Do kazdej z zaznaczonych czesci ciata przypisa-
ne jest jedno pytanie do,portretowanego’, np.

+ (gtowa) O czym marzysz?

+ (rece) Do czego masz dwie lewe rece?

+ (brzuch) Masz apetyt na...

- (serce) Twoje serce bije szybciej, kiedy. ..

+ (nogi) Dokad cie nogi chetnie niosa?

’

* Na podstawie J. Bojanowska (2008), Animacja jezykowa,
za zyczliwa zgoda Autorki.

DOMU

7 ~
7 CEL: przeta- N
’ mywanie barier, \

, komunikacja .
; GRUPA: 10-20 uczestnikéw
I (ZAS: 20-30 min 1
' MATERIALY: diugopisy lub !
\\ flamastry, mate kartki i tas- !
v maklejgcalub kartki + #
~ . samoprzylepne 7
~ e

~ -
~ -

\

/

\% - # Podczas losowania kartek animator powinien pilnowa, aby nikt nie
! 5 musiat rysowac wtasnego portretu (ewentualnie moze sie wymienic
4

Uczestnicy dobierajg sie w pary polsko-niemieckie. Nastepnie
partnerzy udajg sie w ,podréz” i odkrywaja dom seminaryjny
(szkote) oraz okolice, przyklejajac na wybranych obiektach kart-

ki z ich nazwami w jezyku polskim i niemieckim.

XV~ Uczestnicy w parach lub matych zespotach zapisuja
QV,/ na kartach moderacyjnych (w obu jezykach) nazwy jak
2 najwiekszej liczby napotkanych przedmiotéw. Aby unik-
y nac¢ wielu powtdrzen, mozna przydzieli¢ zespotom konkret-
i+ ny obszar do opisu (kuchnia, ogréd, korytarze itp.). Nastepnie
1 karty zostaja wywieszone w sali i zaprezentowane catej grupie.
' Mozna wyrdzni¢ zespoty za liczbe opisanych kart lub za ory-
] ginalno$¢. Karty warto pédzniej wykorzystaé, np. przy zabawie
! MILCH ~ MLEKO.

1
1



|||||||

|||||||

I N I
i 1 o
e L e o
. %Tewn T g
" " 1 1 _n_LILu._M.
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII = = = = = =
Rl s T
1 1
i e 81D
PY _ Vo O
. Qumy [ [ '
oLl I B I



. KNIERUTSCHER 30 ; . KOLORY KOLANA :
| SPIELEVOMTYPOBSTSALAT | {31} | GRYTYPU SALATKA OWOCOWA |
CEINKEZAHLEN | L 3 | SHVBKIE NUNERK]



- LIP-ZAP

- '_ -
b - = ~
4 N
, ZIEL: Namen N
/ kennenlernen, Warm-up \
/ GRUPPE: 10-50 TN \
:l ZEIT: 15 Min. ‘1
. MATERIAL: Stiihle, fiir ,

\  Spielvariante 2 zusatzlich die 4
\ Sprachkarten MEMOGRA 7/

\ 4
o (Hrsg.DPIW/PNWM)

Die TN sitzen im Stuhlkreis. Die Spielleitung
steht in der Mitte und versucht, den Platz ei-
nes der TN zu erobern. Daflr wendet sie sich
an einen beliebigen TN im Kreis. Sagt sie zu
ihm ,Zip", muss er den Namen seines linken
Nachbarn nennen, bei,Zap” den des rechten.
Fallt ihm der richtige Name nicht ein, muss
er die Spielleitung in der Mitte des Kreises
ablésen und fahrt in gleicher Weise fort. Auf
das Kommando ,Zip-Zap’, missen alle TN
ihre Platze tauschen. Wer dabei keinen freien Stuhl mehr findet,
nimmt den Platz in der Mitte ein. Das Spiel sollte schnell ge-
spielt werden.

=% Um die Dynamik des Spiels zu erhhen oder wenn die Gruppe gro 75
ist, kann mit zwei Personen in der Mitte des Kreises gespielt werden. %

- #> Die Person in der Mitte des Kreises kann auch, Zip-Zip” oder, Zap-Zap” 2
sagen — dann ist nicht der direkte Nachbar, sondern die iibernéchste
Person gemeint.

Statt ,Zip" und ,Zap” kann auf gleiche Art lewy" (Ilnks) s 4,9/
und, prawy"” (rechts) bzw.,lewy-prawy" verwendet werden. \\4¢/<\<\

N

Wenn die TN die Namen der anderen Spieler bere|ts s 44>

gut kennen, kénnen sie ,neue Identitdten” erhalten. Zu ~ ~ 4/
diesem Zweck gibt die Spielleitung jedem TN eine Bildkar- . <
te aus dem Sprachspiel MEMOGRA, auf der ein bestimmter Be-  *,
griff dargestellt ist, z. B.,MUtze", ,Biene" oder ,Buntstift”. Im Spiel- :
verlauf nennen die TN anstelle der Namen ihrer Nachbarn die
der Gegenstande (oder Tiere) auf deren Bildkarten. Zu Beginn :
muss festgelegt werden, ob die TN ihre Muttersprache oder die 1
Partnersprache verwenden. Wichtig ist, dass die TN ihre Bildkar- :
ten fur alle sichtbar halten. :

® »

\\al f

I'~

- LIP- ZAP |

/ ‘ CEL: poznanie imion, N \

/ rozgrzewka \
! GRUPA:10-50 uczestnikéw
| QAs: 15 min |
1 MATERIALY: krzesta, dla wariantu
v 2.dodatkowo karty jezykowe

v MEMOGRA (wyd. PNWM /7
N DPIJW) ’

N /

Uczestnicy siedza w kregu na krzestach. Roz-
poczynajacy gre stoi w srodku i sprobuje za-
ja¢ miejsce na krzedle. W tym celu zwraca sie
do wybranej osoby, podajac hasto ,zip” lub
,Zap" Jesli powie ,zip’, wskazana osoba musi
wymowic imie sasiada siedzacego po lewej
stronie, jedli ,zap” — siedzacego po prawej
stronie. Jezeli nie zna imienia sasiada lub sie
pomyli, oddaje swoje miejsce na krzesle pro-
wadzacemu i oboje zamieniajg sie rolami. Za-
bawa toczy sie dalej. Na hasto,zip-zap” wszyscy musza powstac
i zmieni¢ miejsca. Ten, kto nie zdazy znalez¢ sobie wolnego
krzesta, zostaje w srodku i przejmuje prowadzenie gry. Tempo
gry powinno by¢ szybkie.

P

- # W celu zdynamizowania przebiegu zabawy lub przy duzych grupach
warto wyznaczy¢ dwie osoby prowadzace gre.

‘é

- # 0soba w srodku moze powiedziec, zip-zip” lub,, zap-zap”. Nalezy wte-
dy podacimie osoby oddalonej o dwa miejsca.

\ ,°" """~~~ """"°"°"°"°"°"°"°"°"°"°"ooooooo ]
Q~§', Zamiast ,zip’, ,zap” mozna uzywac odpowiednio haset:
N\ “ links” (lewy), rechts” (prawy) lub, links-rechts” (lewy-prawy).

>
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2 Jesli uczestnicy opanowali juz swoje imiona, moz-
Q¥ .0 na im nadac¢ ,nowe tozsamosci” W tym celu animator
“  rozdaje kazdemu po jednej karcie gry jezykowej MEMO-
GRA, na ktorej zilustrowany jest konkretny wyraz, np.,czapka’,
,pszczota’, kredka” W trakcie gry uczestnicy w miejsce imion
swoich sasiadéw podaja nazwy przedmiotéw (lub zwierzat)
widniejacych na ich obrazkach. Na poczatku nalezy ustali¢, czy
beda sie postugiwac jezykiem ojczystym, czy jezykiem partnera.
Wazne jest, aby karty MEMOGRY byty trzymane w sposob wi-
doczny dla wszystkich.

N



e A Y
’ ZIEL: \
Spracherwerb: Farben,

! Warm-up \
1 GRUPPE: 10-30TN \
1 ZEIT: 15-20 Min. |
' MATERIAL: UNO-Spielkarten !
oder kleine Zettel in
v verschiedenen Farben, /

\ 0 /
N Stlhle P

4 \

\ 7

Die TN sitzen im Stuhlkreis und bekommen
eine von vier Farben zugeteilt (hierzu k&nnen
UNO-Karten genutzt werden). Die Spielleitung
ruft eine Farbe auf, und die TN mit der jeweili-
gen Farbe riicken im Uhrzeigersinn einen Stuhl
weiter. Wenn auf diesem Platz jemand sitzt,
wird er blockiert — die geblockte Person darf
sich nicht bewegen, selbst wenn ihre Farbe in
einer der folgenden Runden genannt wird. Die
Spielleitung ruft die Farben zlgig auf. Aufgabe
der TN ist es, so schnell wie maglich von einem

Stuhl zum ndchsten zu gelangen und am Ende wieder den ei-
genen Platz zu erreichen. Gespielt wird so lange, bis die erste

Person dies geschafft hat.

&

- %= Da es sich um ein Spiel mit Kérperkontakt handelt, sollte es erst dann ,_,%) J
gespielt werden, wenn die Gruppe sich schon etwas besser kennt. %'\

AN

Wenn jemand, nachdem die Spielregeln erkldrt wurden, nicht teil-
nehmen mdchte, sollte das respektiert werden.

Ny~
Statt Farben kénnen vier Worter aus einem beliebigen ~ \44}
Themenbereich eingefiihrt werden. Dazu werden ent-

die TN verteilt, z. B. Hoflichkeitsformeln wie ,Hallo / Tschiiss”
(Czes¢), ,Guten Tag” (Dzier dobry), ,Auf Wiedersehen” (Do wid-
zenia), ,Entschuldigung” (Przepraszam), ,Danke” (Dziekuje), ,Bit-
te" (Prosze).

30

N \4¢ 2

sprechende Zettel vorbereitet (mehrere pro Wort) und an "

SESUSUSISEe

. KOLORY KOLANA |

/ rozgrzewka \
1 GRUPA: 10-30 uczestnikow 1
! (ZAS: 15-20 min I
' MATERIALY: karty do gry UNO !
S 1

lub mate kartki w réznych
\ kolorach, krzesta ’

\ /

Uczestnicy siedza w kole. Kazdy z nich otrzymuje
jeden z czterech koloréw (do tego celu mozna
wykorzysta¢ karty UNO). Nastepnie animator
wywotuje dowolny kolor, a uczestnicy z tym ko-
lorem przesuwajg sie o jedno krzesto zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara. Jesli kto$ juz na nim
siedzi, zostaje zablokowany — nie moze sie ruszy¢
nawet wtedy, gdy w kolejnych rundach ustyszy
nazwe swojego koloru. Animator wywotuje na-
zwy koloréw w dos¢ szybkim tempie. Zadaniem
uczestnikdw jest jak najszybciej, przemieszczajac

sie z krzesta na krzesto, dotrze¢ z powrotem na swoje miejsce.
Gra dobiega konca, kiedy pierwsza osoba okrazy koto.

\\% - # Poniewaz gra opiera sie na kontakcie cielesnym, mozna ja wprowa-
) 5 dzi¢ dopiero wtedy, kiedy grupa juz sie lepiej pozna. Jesli po objasnie-

&l'

¢
1
1
1
1
1
1

’

niu regut ktos wycofa sie z udziatu, nalezy zaakceptowac jego decyzje.

A A= e e e e e .. ... —-—-————— - L]
Q§§/ : Zamiast nazw koloréw mozna wprowadzi¢ cztery sto-
7 wazdowolnego zakresu tematycznego. W tym celu na-
. lezy przygotowac karteczki ze stownictwem (po kilka kar-
tek z tym samym stowem) i rozda¢ je uczestnikom, np. zwroty
grzecznosciowe: ,Czes¢!" (Hallo / Tschiss), ,Dzier dobry!” (Guten
Tag),,Do widzenia!l” (Auf Wiedersehen),,,Przepraszam” (Entschul-
digung),,Dziekuje” (Danke), ,Prosze” (Bitte).



SPIELE VOM TYP
OBSTSALAT

- ~

L7 ZIEL: N
, 4 Spracherwerb, N
/ Bewegungsspiel \
! GRUPPE: 10-50 TN \
! ZEIT: 15 Min. !
" MATERIAL: Stthle (ein Stuhl '
\ ) N I
\ weniger als TN), fur ,
v Spielvariante 2 zusétzlich  /
\\ die Anlage, ggf. ein /’
S Schwungtuch e

Die Gruppe sitzt im Stuhlkreis, ein TN steht in der Mitte des Krei-
ses. Er darf sich erst dann setzen, wenn er den Sitzplatz eines
Mitspielers erobert hat. Daftir muss er die Gruppe in Bewegung
setzen.

_____________________________ o

Y7
Der Spieler in der Mitte zeigt auf einen TN und fragt: : \44)/
Y,

Wie geht’s?”. Die gefragte Person kann die Frage mit .

,gut’, ,schlecht” oder ,geht so” beantworten. Wenn die \<<\

Antwort ,geht so” lautet, passiert nichts. Bei ,gut” tauschen
die beiden Nachbarn des befragten TN ihre Platze. Die Person in
der Mitte versucht wahrenddessen, einen der verlassenen Platze
einzunehmen. Fallt die Antwort,schlecht’, tauschen alle Spieler
die Platze. Die Person, die keinen Platz bekommt, muss als Ab-
[6sung in die Mitte.

&7
- # Das Spiel dient dazu, grundlegende Ausdriicke in der Partnersprache ,_,%) Y
einzuiiben. Es sollte daher nacheinander in beiden Sprachen gespielt %'\
werden. Die Begriffe kdnnen auf groBe Zettel geschrieben und fiirdie <" N
Dauer der Begegnung aufgehéngt werden.
————————————————————————————— ~ N %
N
AUFRUFEN DER TN MITHILFE EINES BEGRIFFES N (¢
Passend zum Thema oder zum Wortschatz, der ge- A
Ubt werden soll, werden vier Worter bzw. Wendungen

(z. B. Hoflichkeitsformeln) ausgewahlt und von der Spiel-

leitung und ihren Sprachassistenten (ein deutscher und ein
polnischer TN) vorgestellt. Nachdem entsprechend der TN-Zahl
Zettel mit einem der Worter oder einer Wendung vorbereitet
wurden, zieht jeder TN einen hiervon. Die Spielleitung ruft laut
einen der Begriffe, und die TN, auf deren Zettel dieser steht,
mussen die Platze tauschen. Dabei versucht die Spielleitung,
sich auf einen der frei gewordenen Plétze zu setzen. Auf eine
zusatzliche Wendung hin, z. B.,Kein Problem — Nie ma sprawy’,
muss die gesamte Gruppe reagieren, und alle wechseln die Plat-
ze. Um den Bewegungs- und Spal3faktor zu erhohen, bietet es
sich an, mehrere Begriffe auf einmal zu nennen, z. B.,Entschul-
digung” und,Danke”.

’_—I———————Il—ll—-
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GRY TYPU
SALATKA OWOCOWA

L7 CEL: N
’ nauka jezyka, \
zabawa ruchowa \\
1 GRUPA: 10-50 uczestnikow
I CZAS: 15 min \
! MATERIALY: krzesta (jedno mniej '
. niz liczba graczy), dla wariantu I'
\  2.dodatkowo zatacznik,
\ ewentualnie chusta ’
N N animacyjna P ’

Uczestnicy siedzg na krzestach ustawionych w kole. W srodku
stoi jeden z grajacych. Moze usigs¢ dopiero wtedy, kiedy zdobe-
dzie miejsce od innej osoby. Aby to sie udato, musi wprowadzi¢
grupe w ruch.

&/,

.

& L, Ammmmmmmmmmmm oo o--oo--o -
Q§§," Gracz stojacy w srodku kota wskazuje dowolnego
7 uczestnika i pyta: Jak sie masz?" Zapytana osoba ma
.7 trzy mozliwosci odpowiedzi: ,dobrze”, ,zle", jako tako” Jesli
odpowie ,jako tako” nie dzieje sie nic. Przy odpowiedzi ,do-
brze" obaj sasiedzi zapytanego zamieniajg sie miejscami. Oso-
ba prowadzaca stara sie w tym czasie zaja¢ miejsce jednego
z nich. Jesli padnie odpowiedz ,zle’, wszyscy gracze zamieniaja
sie miejscami. Ten, kto nie znajdzie sobie miejsca, zostaje w $rod-
ku i prowadzi dalej gre.

‘ ma zostac przecwiczone, animator wybiera cztery stowka

lub wyrazenia (np. zwroty grzecznosciowe), a nastepnie pre-
zentuje je wspdlnie z asystentami jezykowymi (polskim i nie-
mieckim). Kazdy z uczestnikéw losuje jedno stowo lub zwrot
(nalezy przygotowac odpowiednig ilos¢). Animator wypowiada
gtosno kolejne hasta, a osoby, ktore je wylosowaty, zamieniaja sie
miejscami. W tym czasie osoba znajdujaca sie w srodku probuje
zdoby¢ miejsce siedzace. Na jeden dodatkowy zwrot reaguje
cata grupa, np. przy ,Nie ma sprawy — Kein Problem” wszyscy
zamieniaja sie miejscami. Aby wzmocnic¢ aspekt ruchu i zabawy,
mozna wywota¢ kilka zwrotéw jednoczesnie, np. ,Przepraszam”
i,Dziekuje "

‘\% - #- Zabawa pomaga przecwiczy¢ podstawowe zwroty w jezyku partnera,
K 35 dlatego nalezy gra¢ po kolei w obu jezykach. Potrzebne wyrazenia
o mozna zapisa¢ na duzych arkuszach papieru i powiesi¢ na Scianie
na czas spotkania.
« ,F ————————————————————————————— L]
S



=% Das Spiel wird noch attraktiver, wenn es mit einem Schwungtuch (e - - % 7abawa zyska na atrakcyjnosci, jesli przeprowadzimy ja z wykorzysta-
gespielt wird. 20 ‘\% niem chusty animacyjnej.
>
~

- # Die Bezeichnung OBSTSALAT stammt von einer beliebten Variante z' - # Nazwa gry SALATKA OWOCOWA pochodzi od jej popularego wa-
dieses Spiels, bei der die TN mithilfe von Bezeichnungen von Obst auf- ~ -7 riantu, w ktérym osoby wywotywane s3 za pomocg nazw owocow.
gerufen werden. Wird ,Obstsalat” gerufen, wechseln alle die Plétze. Na hasto,,satatka owocowa” wszyscy zamieniaja sie miejscami.

ny | v
AN A Cz 'LE' hcl\\\\\(
Q\D
/
K
BITTE - PROSZE DANKE - DZIEKUJE
ENTSCHULDIGUNG - PRZEPRASZAM GUTEN APPETIT - SMACZNEGO

K
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. ZIEL: N
, ’ Warm-up, A N
I’ Erlernen oder \\

;,  Wiederholen der Zahlworter \
1 GRUPPE: 10-30 TN \
! ZEIT: 10-15 Min. !
' MATERIAL: zwei zusammengerollte
\ Zeitungen, zweisprachig

v beschriftete DIN A5-Zettel mit

Vv Zahlwortern, Klebeband zum 7
\\ Befestigen der Zahlen ,/

N i 4
. aufderKleidung
~ - _ -

~ - -

Die Spielleitung verteilt Zettel mit Zahlen
an die TN, die diese gut sichtbar an ihrer
Kleidung befestigen. Alle TN haben eine
unterschiedliche Zahl. In Gruppen ohne
oder mit geringen Sprachkenntnissen
werden die einzelnen Zahlen langsam
in beiden Sprachen vorgelesen und kurz
gelbt.

Die TN bilden einen Kreis, der grofite von
ihnen stellt sich in die Mitte. In einer Hand ' |
halt er eine zusammengerollte Zeitung. b
Nun beginnt er das Spiel, indem er in der

Fremdsprache eine der in der Gruppe

vorhandenen Zahlen ruft. Der TN mit der

genannten Zahl muss nun so schnell wie moglich selbst eine
andere Zahl in der Fremdsprache rufen. Zugleich versucht die
Person in der Mitte, den jeweils aufgerufenen TN so schnell
wie moglich mit der zusammengerollten Zeitung anzutippen.
Macht der aufgerufene TN einen Fehler, indem er die néchste
Zahl in seiner Muttersprache nennt oder die Zeitung ihn trifft,
bevor er die ndchste Zahl ausgesprochen hat, muss er in die
Mitte und bekommt die Zeitung. Dann wird weitergespielt.

[}
3\

- BeigroBen Gruppen kinnen zwei Personen gleichzeitig in der Mitte
stehen.

I Mit dem Spiel kann ein beliebiger thematischerWort—\%,p/

1 schatz eingefiihrt werden (z. B. Bezeichnungen von ~. %%,
: Baumen, Lebensmitteln oder Korperteilen). Bei jingeren

: Kindern empfiehlt es sich, Bildsymbole zu verwenden.

1

1

______________________________________

1T 9

Q o

’ ’ CEL: rozgrzewka, nauka lub h \
, powtdrka liczebnikow

f GRUPA: 10-30 uczestnikow \
I CZAS: 10-15 min 1
I MATERIALY: zrolowana gazeta, !

kartki formatu A5 z wypisanymi
liczebnikami w obu jezykach,
\ tasma do przyczepienia /
\\ numerkdw na ubraniach L/

/

Animator rozdaje uczestnikom numerki, kté-
re przyczepiaja sobie na ubraniach w widocz-
nym miejscu. Kazdy z uczestnikdw otrzymuje
inny numerek. W grupach bez znajomosci
jezyka obcego lub z niewielka znajomoscia
nalezy odczyta¢ gtosno nazwy wszystkich
liczebnikdw w obu jezykach i krétko je prze-
Cwiczyc.
Uczestnicy staja w kole, a do srodka wchodzi
’ najwyzszy z nich. W reku trzyma zrolowana
l l gazete (lub miekki przedmiot). Rozpoczyna
gre, wypowiadajac gtosno w jezyku obcym
dowolny liczebnik ,obecny” w grupie. Wy-
wotany gracz musi natychmiast poda¢ inny
liczebnik w jezyku obcym. W tym czasie prowadzacy probuje
jak najszybciej klepnac¢ go zrolowana gazeta. Jesli wywotany
gracz omytkowo wypowie liczebnik w jezyku ojczystym lub
prowadzacemu uda sie do niego podejs¢ i delikatnie klepnac
gazetg zanim ten wywota kolejny numerek, obaj zamieniajg sie
miejscami i zabawa toczy sie dalej.

L 4
)\
9

7I

- # W przypadku duzej grupy do kofa moga wejs¢ jednoczesnie dwie
osoby.

_______________________________

®§’/ W ten sposob mozna wprowadza¢ dowolne stownic- :

7 two tematyczne (np. nazwy drzew, produktow spozyw- !

.7 czych, czesci ciata). :
“ W miodszej grupie wiekowej do ¢wiczenia warto wykorzysta¢ :
]

1

symbole obrazkowe.

______________________________________



FRUHLINGS-
SPAZIERGANG

I
4 ZIEL: Kooperation, A .
/ Warm-up \

; GRUPPE: 8-20 TN \
! ZEIT: 10 Min. !
! MATERIAL: zweisprachiger Text
\ (siehe Anlage), moglichst in '
\ FlipchartgroBe zum Aufhangen 4

\ an einem sichtbaren Ort, fur /

\\ die Spielvariante zusatzlich ~,”
\ bunte Zettel ’
Y 4
~ '
~ ”
~ ~_ - -
Die TN stehen hintereinander im Kreis. s-

Der Fruhlingsspaziergang ist eine Insze-
nierung verbunden mit einer Rucken-
massage des vorderen Nachbarn. Die
Spielleitung liest den Text (siehe Anlage)
langsam vor. Sie bemuht sich um eine
entsprechende Intonation und bittet die
Gruppe, die von ihr ausgefiihrten Bewe- ®
gungen zu wiederholen. -

WIOSENNY
SPACER

, 4 CEL: wspdtpraca N N
/ w grupie, rozgrzewka \

/ GRUPA: 8-20 uczestnikéw \
! CZAS: 10 min '
" MATERIALY: tekst w obu jezykach
. (zatacznik), najlepiej na papierze !
v flipchartowym do powieszenia 1

\ w widocznym miejscu, dla /

N wariantu dodatkowo
S kolorowe kartki L7

Uczestnicy stajg w kregu jeden za dru-
[ ] gim. Spacer wiosenny jest inscenizacja
powiazang z masazem plecéw sasiada
stojgcego przed nami. Animator odczy-
tuje wolno tekst (patrz zatgcznik), starajac
sie 0 odpowiednig intonacje, i prosi gru-
pe o powtarzanie wykonywanych przez
siebie ruchow.

- %= In einer zweisprachigen Gruppe sollte der Text in beiden Sprachen
vorgetragen werden.

- # W grupie dwujezycznej narracja prowadzona jest w obu jezykach.

ﬁ‘ lm
AN AN
=% Da es sich um ein Spiel mit Korperkontakt handelt, sollte es erst oLt - # Poniewaz gra opiera sie na kontakcie cielesnym, mozna ja wprowa-
1 ; . . P .
dann gespielt werden, wenn sich die Gruppe schon etwas besser . dzic dopiero wtedy, kiedy grupa juz sie lepiej pozna.
kennt. :
1

e O S -

-~ k 4\

Die Gruppe kann aufgefordert werden, den Text zu \%p/ Q&,’, Mozna poprosi¢ grupe o powtarzanie tekstu oraz zilu-
wiederholen und die wichtigsten der dort genannten \44//\ $Q‘,’ strowanie na kolorowych kartkach zawartych w tekscie
Wetterphdanomene auf bunten Zetteln zu illustrieren, sie . .7 nazw najwazniejszych zjawisk atmosferycznych, podpisa-

zweisprachig zu beschriften und im Raum aufzuhdngen. ) <" nieich w obu jezykach i wywieszenie na $cianie w sali.
'

’
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WIR GEHEN AUS DEM HAUS.

Die Gruppe beginnt, im Kreis zu gehen.

ES IST NOCH KALT.

Die TN riitteln leicht an den Schultern der Person von ihnen.

ABER DIE ERSTEN SONNENSTRAHLEN
SCHEINEN SCHON AUF UNSEREN KOPF.

Mit den Handflachen warmen die TN den Kopf
und die Schultern der Person vor ihnen.

EIN LEICHTER WIND STREICHT
DURCH UNSER HAAR.

Die TN streichen leicht durch die Haare der Person vor ihnen.

ES WIRD IMMER WARMER.

Mit den Handflachen warmen die TN den Ruicken
der Person vor ihnen.

PLOTZLICH ZIEHEN WOLKEN
AUF UND ERSTE REGENTROPFEN
FALLEN VOM HIMMEL.

Die TN klopfen mit den Fingerspitzen auf den
Ricken der Person vor ihnen.

EIN GEWITTER KOMMT.

Mit zunehmendem Druck massieren die TN
den Rucken der Person vor ihnen.

WIR RENNEN FORT.
Die Gruppe lauft im Kreis.

DER REGEN WIRD STARKER.

Die TN klopfen starker auf den Ruicken
der Person vor ihnen.

1NhC

TNK

WYCHODZIMY Z DOMU.

Grupa zaczyna is¢ w kole.

JEST CHEODNO.

Kazdy potrzasa lekko ramionami sasiada z przodu.

ALE PIERWSZE PROMIENIE SLONCA
JUZ PADAJA NA NASZA GLOWE.

Catymi dtorimi ogrzewamy gtowe
i ramiona sasiada.

LEKKI WIATEREK MUSKA
NASZE WLOSY.

Muskamy jego wiosy.

JEST CORAZ CIEPLEJ.

Catymi dtorimi ogrzewamy plecy osoby
idacej przed nami.

NAGLE NADCIAGAJA CIEMNE
CHMURY | Z NIEBA SPADAJA
PIERWSZE KROPLE DESZCZU.

Stukamy opuszkami palcow
w plecy sasiada.

ZRYWA SIE BURZA.

Stopniowo zwiekszajac nacisk, masujemy plecy
osoby idacej przed nami.

UCIEKAMY.

Grupa biegnie w kole.

DESZCZ SIE NASILA.

Uderzamy mocniej opuszkami palcéw
w plecy sasiada przed nami.
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DER WIND ZERRT =
AN UNSERER KLEIDUNG. :m

Die TN bewegen vorsichtig die Kleidung der Person vor ihnen. !

ES BLITZT UND DONNERT.

Die TN imitieren einen Blitzeinschlag — nicht zu doll! — auf
dem Rucken der Person vor ihnen.

WIR FINDEN EINEN UNTERSCHLUPF.
Die Gruppe hockt sich hin.

DAS GEWITTER ZIEHT VORBEI, WIR ?@
VERLASSEN LANGSAM UNSER VERSTECK.

Die Gruppe bewegt sich langsam auf Zehenspitzen. :

DER WIND WEHT IMMER NOCH. =g

Die TN imitieren mit den Handen den Wind.

DER WIND HORT AUF, DIE SONNE m.
SCHEINT WIEDER.

Die TN warmen Ruicken und Kopf der Person vor ihnen.

EIN LEICHTER WIND STREICHT :__:\ -
DURCH UNSER HAAR. !

Die TN streichen leicht durch die Haare der Person vor ihnen.

LETZTE REGENTROPFEN FALLEN >@:
AUF UNSERE KOPFE. /

Die TN tippen leicht mit den Fingern
auf den Kopf der Person vor ihnen.

DIE VOGEL FANGEN AN ZU ZWITSCHERN. ~@-

Die TN imitieren Vogelzwitschern.

GLUCKLICH GEHEN WIR NACH HAUSE.

36

WIATR TARGA
NASZYMI| UBRANIAMI.

Delikatnie poruszamy ubraniem sasiada.

BLYSKA SIE | GRZMI.

Imitujemy uderzenie pioruna —
z wyczuciem!

CHOWAMY SIE.

Kucamy.

BURZA PRZECHODZI, 0STROZNIE
WYSUWAMY SIE, Z UKRYCIA.

Grupa porusza sie powoli na palcach.

JESZCZE WIEJE.

Imitujemy rekami wiatr.

WIATR USTAJE,
POJAWIA SIE StONCE.

Ocieplamy plecy i glowe sasiada.

LEKKI WIATEREK
MUSKA WLOSY.

Muskamy wtosy osoby idacej przed nami.

OSTATNIE KROPLE DESZCZU
SPADAJA NA NASZE GLOWY.

Lekko stukamy palcami
po gtowie sasiada z przodu.

PTAKI ZACZYNAJA CWIERKAC.

Nasladujemy spiew ptakdw.

SZCZESLIWI WRACAMY DO DOMU.
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7 IIEL: Spracherwerb,
/ Wortschatzwieder- \
1 holung \
1 GRUPPE: 10-30TN 1
! ZEIT: 20 Min. !

\

\  MATERIAL: zweisprachige

\ Zettel (Anlage), Stifte  ,

Die TN bilden deutsch-polnische Klein-

gruppen (4-8 Personen pro Gruppe).

Jede Gruppe erhdlt einen Zettelsatz (mit ‘_
Hilfe der Anlage bereitet die Spielleitung ,“\ I-

je nach TN-Zahl eine entsprechende An- N

zahl der Zettel vor) — deren Text bleibt

bis Spielbeginn verdeckt. Jeder Gruppe

wird ein Schiedsrichter zugeordnet, der auf die Einhaltung der
Spielregeln achtet. Die Zettel werden nach und nach aufge-
deckt. Die Aufgabe der TN ist es, innerhalb von finf Sekunden,
in beliebiger Sprache, jeweils drei Begriffe / Assoziationen, zum
Inhalt eines Zettels zu finden. Wenn die Spieler die Aufgabe in-
nerhalb der festgelegten Zeit richtig 16sen, legt der Schiedsrich-
ter den Zettel auf einen Stapel rechts von sich — gelingt es der
Gruppe nicht, zu seiner Linken. Im Anschluss vergleichen die TN
die Anzahl der gelosten Aufgaben in ihrer Gruppe und nennen
die fiinf Begriffe in beiden Sprachen, die sie wéhrend der Grup-
penarbeit am meisten Uberrascht oder interessiert haben. Die
Begriffe werden fur alle sichtbar aufgeschrieben.

&

- » Bei mehreren Gruppen, kdnnen TN (die von der Spielleitung bestimmt ,_%’ )
werden oder sich freiwillig bereit erkldren) die Rolle von Schiedsrich- %'\

tern ibernehmen. =%

- » Aufgrund des Larmpegels wéhrend des Spiels ist es empfehlenswert,
mit den Kleingruppen in verschiedene Raume zu gehen.

FUR SPRACHLICH FORTGESCHRITTENE GRUPPEN

Die Spielleitung teilt die TN in zwei (oder mehr) Gruppen auf.
Die Gruppen denken sich Fragen flr das gegnerische Team
aus und schreiben sie auf. Die Fragen kénnen auf ein bestimm-
tes Thema eingegrenzt werden, z. B. Jugendbegegnung. Nach
der Gruppenarbeit Ubergeben die Gruppen ihre Fragen an die
Spielleitung, oder stellen sie dem anderen Team direkt.

L

\
O =

1
]
\

P CEL: uczenie sie, * \
7/ powtdrka sfownictwa
" GRUPA: 10-30 '
uczestnikow |
CZAS: 20 min I
\  MATERIALY: dwujezyczne 4
\ karty do gry (zatacznik), 7
N flamastry e

Uczestnicy dziela sie na mate, polsko-nie-
mieckie grupy (od 4 do 8 osoéb). Kazda
z nich otrzymuje zestaw kart (w zalez-
nosci od liczby grup animator powinien
przygotowac odpowiednia ilos¢ kart na
przyktadzie zatacznika) — tekst zapisany
na kartach pozostaje zakryty az do roz-
poczecia gry. Kazdej grupie zostaje przydzielony sedzia, ktéry
bedzie czuwat nad przebiegiem gry i pilnowat przestrzegania
regut. Uczestnicy stopniowo odstaniaja karty. Ich zadanie pole-
ga na znalezieniu w ciggu 5 sekund trzech okresler / skojarzen
(zgodnie z poleceniem na karcie) w dowolnym jezyku. Jesli gru-
pa wykona polecenie poprawnie i zmiesci sie w czasie, sedzia
odktada dang karte na kupke po prawej stronie, a jesli grupie
sie nie powiedzie — na kupke po lewej stronie. Na koniec grupy
poréwnuija liczbe pytan, na ktére odpowiedziaty i prezentuja
w obu jezykach po pie¢ najciekawszych lub najbardziej zaska-
kujacych wyrazéw, ktére sie pojawity. Wyrazy zostajg zapisane
w widocznym dla wszystkich miejscu.

-9

‘\% - # W przypadku wiekszej liczby grup, role sedziéw moga przeja¢ wyty-
,'g powani uczestnicy lub ochotnicy.
AN

- » W zwiazku z duzym hatasem powstajacym podczas zabawy, warto
zadbac o osobne pomieszczenia dla grup.

DLA GRUP ZAAWANSOWANYCH JEZYKOWO

+* Animator dzieli mtodziez na dwie druzyny (lub wiecej). Gru-

py samodzielnie wymyslaja pytania dla druzyny przeciwnej
i zapisuja je na kartkach. Moga one by¢ zwiazane z konkretnym
tematem, np. spotkaniem mtodziezowym. Po zakoriczeniu prac
grupy przekazuja kartki animatorowi lub uczestnicy sami zadaja
pytania druzynie przeciwne).
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ZIEL: Spracherwerb
GRUPPE: 14-42 TN
1 ZEIT: 20 Min. \
1 MATERIAL: Spielkarten 1
' MEMOGRA (Hrsg.DPJW/ !
PNWM) oder MEMOGRA 2

\ (far die Variante)

Mit Hilfe der Sprachkarten von MEMO-
GRA bringen sich die TN gegenseitig
einzelne Worter und deren Ausspra-
che in beiden Sprachen bei. Bei einer
Gruppe, die sich erst wenig kennt, sind
Namensschilder zu empfehlen.

Die Spieler bilden einen Kreis, zwei
Personen (die ,Rivalen”) stehen in der
Mitte. An alle Gbrigen TN wird eine
MEMOGRA-Karte  ausgeteilt, ohne
dass deren Bildseite fur die anderen
sichtbar ist. Die Aufgabe der ,Rivalen”
ist es, so viele Bildpaare wie moglich
aufzudecken, indem sie sich abwech-
selnd, jeweils in ihrer Muttersprache, an eine Person im Kreis
wenden, z. B.,Monika, was hast du?”/,Monika, co masz?" Die
angesprochene Person deckt ihr Bild auf und antwortet eben-
falls in ihrer eigenen Sprache, z. B.,Ich habe einen Rucksack” /
,Mam plecak” Die ,Rivalen” versuchen, sich die Position der
Bilder einzuprdgen. Bilden die aufgedeckten Karten kein Paar,
werden sie wieder umgedreht und die andere Person im Kreis
ist an der Reihe. Wenn einer der ,Rivalen” ein Paar gefunden
hat, darf er weitermachen und die TN mit den aufgedeckten
Bildpaaren kommen in die Mitte und unterstiitzen ihn. Ab jetzt
wird im Team weitergespielt, das jedoch nur noch hochstens
einmal dran ist, damit das Spiel nicht zu sehr von einer Gruppe
dominiert wird.

Das Spiel endet, wenn alle Bildpaare aufgedeckt sind. Gewinner

ist, wer am Schluss die meisten Teammitglieder um sich ver-
sammelt hat.

2. Kommuniziert wird ausschlieBlich in einer der Sprachen.

o e . @

i Das Spiel kann in zwei weiteren Sprachvarianten .4,

1 durchgefthrt werden: \4/\

: 1. Alle Spieler verwenden jeweils die Partnersprache. \‘0
~

1

1

CEL: nauka

jezyka
GRUPA: 14-42 uczest-

, nikéw “

1 (ZAS: 20 min |

| MATERIALY: karty jezykowe 1

' MEMOGRA (wyd. PNWM / !
‘. DPW)Iub MEMOGRA2 ,”

AR (do wariantu) 4

/ \

1

)

Na podstawie kart jezykowych ME-
MOGRA uczestnicy uczg sie poszcze-
golnych stowek i ich wymowy w obu
jezykach. Jesli grupa jeszcze mato sie
zna, warto pomysle¢ o naklejkach
Zimionami.

Gracze tworzg krag. Posrodku kota sta-
ja dwie osoby (,rywale”). Pozostatym
uczestnikom rozdajemy po jednej kar-
cie MEMOGRA tak, aby inni nie zoba-
czyli widniejacych na nich rysunkow.
Zadanie rywali polega na odkryciu jak
najwiekszej liczby par kart. W tym celu
kazdy z nich na przemian wywotuje
po dwie osoby z kofa, pytajac w swoim jezyku, np.,Monika, co
masz?” / ,Monika, was hast du?" Wywotane osoby odkrywaja
swoje obrazki i podajg ich nazwy, réwniez w swoim jezyku, np.
,Mam plecak” / Ich habe einen Rucksack” Rywale usituja za-
pamieta¢, kto ma jaki obrazek. Jesli odstoniete karty nie two-
rza pary, zostaja ponownie zakryte i wywotujacy traci kolejke.
W przypadku znalezienia pary obrazkéw kontynuuje on swoja
gre, a ,odkryte” osoby wchodzg do $rodka i zasilaja jego dru-
zyne. Teraz odnajdywanie kart odbywa sie w zespole. Kolejke
mozna powtdrzy¢ nie wiecej niz raz — inaczej istnieje niebezpie-
czeristwo monopolizadji gry przez jeden zespot.

T

Gra trwa do momentu odkrycia wszystkich par. Wygrywa ten,
kto zbierze wokot siebie wieksza druzyne.

-

Gre mozna modyfikowac w nastepujacy sposéb:

1. Kazdy gracz postuguije sie jezykiem partnera.

2. Komunikacja odbywa sie tylko w jednym, wybra-
nym jezyku.

¥
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’ ZIEL: Ahnlichkeiten * \
’ zwischen der deutschen ‘\
, und der polnischen Sprache \
1 suchen, Abbau von Hemmungen
1 GRUPPE: 6-20 TN ]
" ZEIT: 20 Min. :'
\ MATERIAL: deutsche und polnische
v Zeitungen, dicke Stifte, Schnur, 7
Y. Wascheklammemn, Zettel ,*
N 4
~ 7’
~ - ~ b

S _—_——

, CEL: szukanie podo- N
’ bienstw miedzy jezykiem \

! polskim i niemieckim, przefa- “
! mywanie barier \
1 GRUPA: 6-20 uczestnikow 1
! CZAS: 20 min !
' MATERIALY: gazety polskie i nie- /I

\ mieckie, markery, sznurek, kla-
‘\ merki do bielizny, kartki /’

N 7
~ s
~ -
~ -

SN - _——

|

JederTN erhélt eine Zeitung oder einen Artikel in der jeweiligen
Partnersprache und soll die Worter heraussuchen und auf Zettel
schreiben, die er versteht (zusammen mit ihrer Entsprechung
in seiner Muttersprache). Anschlieend werden die Ergebnisse
der Gruppe vorgestellt und die Zettel mit den Wortern mit Wa-
scheklammern an einer im Seminarraum gespannten Schnur
befestigt. Es geht darum, zwischen beiden Sprachen so viele
Ahnlichkeiten wie méglich zu zeigen.

b BN @

. o ) : N ,p
Die TN arbeiten in deutsch-polnischen Kleingruppen 7
und versuchen, moglichst viele Worter zu finden, die in
beiden Sprachen dhnlich sind. AnschlieBend schreiben sie
unter Verwendung der gefundenen Worter einen Text zu einer
bekannten Melodie (z. B.,Bruder Jakob’,,We are the champions’,
,We will rock you") und prasentieren ihn den anderen TN. Zum
Abschluss werden die Wortpaare an einer Schnur aufgehangt.

-_——————
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Kazdy z uczestnikow otrzymuje gazete w jezyku obcym lub
pojedyncze artykuty. Zadanie polega na znalezieniu i wypisaniu
na kartkach stow, ktére zrozumieli (wraz z odpowiednikami we
wiasnym jezyku). Wyniki pracy sa prezentowane catej grupie,
a zanotowane stowa zostaja przypiete klamerkami do sznurka
przeciaggnietego przez sale. Celem ¢wiczenia jest pokazanie
mozliwie jak najwiecej podobienstw w obu jezykach.

QY, 2 Uczestnicy pracujg w matych, polsko-niemieckich ze-
&v,' spofach i staraja sie znalez¢ jak najwiecej stow podob-
.,  nychw obujezykach. Nastepnie, wykorzystujac znalezione

stowa, uktadaja w grupach teksty piosenek do dowolnej, po-

pularnej melodii (np. ,Panie Janie’, We are the champions’, We
will rock you") i prezentuja je pozostatym uczestnikom. Na za-
korczenie pary stéw zostaja zawieszone na sznurku.
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/ ZIEL: \
! Spracherwerb \
GRUPPE: 12-24TN |
\ ZEIT: 20 Min. !
v MATERIAL: Anlagen 7

\ /
N 1und?2 ,

1

Jeder TN erhdlt einen Zettel mit einem Be-
griff (siehe Anlage 1), der — egal in welcher
Sprache - auch auf zwei bis vier weiteren
Zetteln stehen sollte (weshalb ggf. zwei Ko-
pien von Anlage 1 notwendig sind). Dabei ist
darauf zu achten, dass die Sprachversionen
eines Begriffs moglichst in gleicher Anzahl
vorhanden sind. Nun begeben sich die TN
auf die Suche nach den TN, die den gleichen
Begriff wie sie auf ihrem Zettel haben — egal
in welcher Sprache, z. B. Wolf — wilk. Auf die-
se Weise entstehen Kleingruppen mit 2 bis
4 TN. Deren Aufgabe ist es, sich eine Geste
auszudenken, die den gemeinsamen Begriff
verdeutlicht. Diese Geste stellen die TN der
gesamten Gruppe vor und zeigen, wie man
das jeweilige Wort in beiden Sprachen aus-
spricht.

Nach den Prasentationen setzen sich alle TN in einen Kreis. Die
Spielleitung liest die Geschichte vom Griinkdppchen vor (siehe
Anlage 2). Wenn die TN ihren Begriff horen, stehen sie schnell
auf, wiederholen das Wort und machen die zuvor in ihrer Klein-

gruppe festgelegte Geste.

= # Jede Gruppe kann selbstandig einen dhnlichen Text verfassen, z. B. mit
Bezug zum Thema des Workshops oder der Begegnung.

\

4 N
’ CEL: nauka \
V4 .
, jezyka \
1 GRUPA: 12-24 \
1 uczestnikow 1
‘\ CZAS: 20 min /'
« MATERIALY: zataczniki
N 1i2 4
N 7

Uczestnicy losuja po jednej kartce z hastem
(zatacznik 1), ktére powinno sie powtodrzyc
— obojetnie w ktérej wersji jezykowej — na 2,
3 lub 4 kartkach (dlatego moga by¢ potrzeb-
ne dwie kopie zatacznika 1). Nalezy przy tym
zadba¢, aby obie wersje jezykowe wyrazu
powtdrzyty sie w miare mozliwosci tyle samo
razy. Nastepnie uczestnicy szukaja partnera lub
partneréw z tym samym wyrazem, bez wzgle-
du na wariant jezykowy, np. wilk — Wolf. W ten
sposob powstajg grupy liczace od 2 do 4 oséb.
Ich zadaniem jest wymyslenie gestu charakte-
ryzujagcego wspolne stowo, a nastepnie zapre-
zentowanie go catej grupie i podanie wymowy
stowa w obu jezykach.

Po wszystkich prezentacjach grupy siadaja
w kregu. Animator odczytuje na gtos historie
o Zielonym Kapturku (zatacznik 2). Jesli uczest-

nicy ustysza swoje stowo, natychmiast wstajg i powtarzaja je,
wykonujac przy tym wymyslony w grupie gest.

- # Kazda grupa moze samodzielnie stworzy¢ podobny tekst, np. zwiaza-
ny z tematem warsztatéw czy spotkania.
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Es war einmal ein Madchen, das GRUNKAPPCHEN hieB, denn es war ein Oko-Médchen.

Eines Tages sagte die Mutter zum GRUNKAPPCHEN:,Geh zur kranken OMA, die im griinen WALD wohnt. Pack GRUNE APFEL
und eine Flasche 0KO-WEIN in die Oko-Ttite mit dem Griinen Punkt und bring sie der OMA”

GRUNKAPPCHEN ging durch den grinen WALD. Das Wetter war schén, die Végel zwitscherten und GRUNKAPPCHEN sang
unterwegs ein Lied. Pl&tzlich traf es einen WOLF, der griine Augen hatte.

Der WOLF fragte das GRUNKAPPCHEN: Wohin gehst du?”

GRUNKAPPCHEN antwortete: ,ich gehe zu meiner kranken OMA, die im griinen WALD wohnt. Ich habe fur meine OMA
GRUNE APFEL und eine Flasche OKO-WEIN*

Der WOLF bekam groRen Hunger und ihm kam eine schlaue Idee.

Pozostawit ZIELONEGO KAPTURKA samego w zielonym LESIE i popedzit czym predzej do chorej BABCI.

WILK' chciat chorg BABCIE zjes¢. BABCIA bardzo sie wystraszyta i zaczeta krzycze¢. Na cate szczescie pojawit sie ZIELONY
KAPTUREK, przyjaciel zwierzat, i poprosit WILKA:,Prosze, zostaw moja chorg BABCIE, w spokoju, ona weale nie smakuje dobrze,
mam dla ciebie cos lepszego”

,No"— odpart WILK,,co ty tam masz w tej swojej zielonej ekoreklaméwce z ekotestern?”

Przeciez méwitam ci juz w LESIE: pyszne ZIELONE JABEKA i butelke EKOWINA

WILK sprobowat ZIELONEGO JABEKA i wypit tyk EKOWINA. Byt zaskoczony, ze ZIELONE JABEKO i EKOWINO moga tak
dobrze smakowac.

Z biegiem czasu sam stat sie ekoWILKIEM i jesli jeszcze nie skoriczyt swojego zywota, to zapewne do dzié je tylko i wylgcznie

ekoprodukty.

_________________________________________________________________________________
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1
* Text erarbeitet von TN des Forums fir Sprachanimation : * Tekst opracowany przez uczestnikow Forum Animacji
ZipZap 2010 in Mikuszewo. 1 Jezykowej Zip-Zap 2010 w Mikuszewie.
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! Abbauvon Hemmungen,

| Integration |

\ GRUPPE: 10-20 TN !

\ ZEIT: 20 Min. ]

\ MATERIAL: DIN A4-Zettel, 7/
v Stifte, Kreppband 7
N e

Jeder TN schreibt drei Worter, die er gern in der anderen Spra-
che lernen maochte, auf jeweils einzelne Zettel. Um herauszufin-
den, was das Wort in der anderen Sprache bedeutet, muss er
aktiv auf einen TN aus dem Partnerland zugehen und mit Hilfe
von Mimik, Gestik, Zeichnungen oder Gegenstdnden versu-
chen, ihm den gesuchten Begriff zu erklaren. Wenn beide der
Meinung sind, dass sie sich richtig verstanden haben, wird die
Ubersetzung ebenfalls auf den Zettel geschrieben. Anschlie-
Rend wird das Wort von einem Sprachexperten auf Richtigkeit
gepruft (diese Rolle kann ein Sprachmittler oder ein zweispra-
chiger TN Ubernehmen). Wenn dessen Urteil positiv ausféllt,
hangen beide TN den Zettel an die Wand. Ist die Ubersetzung
fehlerhaft, versucht der TN so lange, einen neuen ,Ubersetzer”
zu finden, bis er Erfolg hat.

Jedes der drei Worter sollte von einer anderen Person Ubersetzt
werden. Zum Schluss werden alle Worter in beiden Sprachen
vorgelesen.

Hier sollen die TN ihrer Fantasie freien Lauf lassen und  ~ 'p/
mit der Sprache spielen! Jeder TN denkt sich drei Begrif-
fe aus, die seiner Meinung nach so in der anderen Sprache N
(hier:, Zielsprache") vorkommen kénnten — z. B. aufgrund der ‘,
Phonetik, spezieller Endungen oder charakteristischer Buchsta- 1
ben. Jeder Begriff wird auf einen eigenen Zettel geschrieben. !
AnschlieBend geht der ,Schopfer” des Wortes zu einer Person :
seiner Wahl, fur die die jeweilige Zielsprache Muttersprache ist, 1
und bittet sie, den Begriff mit einem tatsachlich existierenden :
sinnverwandten Wort zu ,(ibersetzen”. Bei der Wahl des passen- :
den Begriffs richtet sich der,Ubersetzer” danach, welche Assozi-
ationen das Ausgangswort bei ihm hervorruft. Die Ubersetzung |
wird nicht angezweifelt. :
1
1
1
1
1
1
1
1

Die fertigen Zettel werden an der Wand befestigt. Auf diese
Weise entsteht ein,Deutsch-polnisches Worterbuch innovativer
Begriffe”. Jedes Wort sollte von einer anderen Person ,ibersetzt”
werden. Zum Abschluss werden alle Wortpaare laut vorgelesen.

N \4¢)<<\
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,7  CLpoznanieno-
1 wych stow, przetama-
! nie barier, integracja \
" GRUPA: 10-20 uczestnikéw
\ (ZAS: 20 min !

\ MATERIALY: kartki formatu 7
‘\ A4, flamastry, ta$ma /
\ malarska ’

Uczestnicy zapisujg na osobnych kartkach po trzy stowa, ktore
chcieliby pozna¢ w drugim jezyku. Aby znalez¢ obcojezyczny
odpowiednik, musza podejs¢ do wybranej osoby z drugiego
kraju i w dowolny sposéb — za pomoca gestu, mimiki, rysunku
czy pokazania przedmiotu — wyjasni¢, jakiego stowa szukaja.
Jesli para uzna, Ze sie zrozumiata, dopisuje ttumaczenie do kartki
i konsultuje jego poprawnos¢ z ekspertem jezykowym (w tej
roli: posrednik jezykowy lub wytypowany dwujezyczny uczest-
nik). Jesli jego ocena wypadnie pozytywnie, para wiesza swoja
kartke na $cianie. Jesli ttumaczenie okaze sie bfedne, autor sto-
wa probuje znalez¢ innego ,ttumacza’, az do skutku.

Kazde z trzech stow powinna przettumaczy¢ inna osoba. Na
koniec gry wszystkie stowa zostajg odczytane w obu jezykach.

é /— ----------------------------- -
X7 .y . R )

Q}// Uczestnikow mozna pobudzi¢ ¢wiczeniem do kre-
D ,¢  atywnego myslenia i wprowadzi¢ element zabawy jezy-
,7  kiem obcym. Kazdy zapisuje na trzech kartkach po jednym
i wymyslonym przez siebie wyrazie, ktory jego zdaniem brzmi
g tak, jakby mogt faktycznie istnie¢ w drugim jezyku (tu: ,jezyk
i docelowy”), np. ze wzgledu na swoja fonetyke, specyficzng kon-
1 cowke czy charakterystyczne litery. Nastepnie autor nowego
1 stowa podchodzi do dowolnej osoby, ktéra postuguije sie jezy-
i kiem docelowym jako ojczystym, i prosi ja o ,przettumaczenie’
| wyrazu na swoj jezyk. Przy wyborze odpowiednika ,ttumacz
1 kieruje sie tym, jakie skojarzenia znaczeniowe wywotuje w nim
:
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

"

"

stowo wyjsciowe. Ttumaczenie nie podlega dyskusji.

Gotowe kartki zostajg wywieszone na $cianie. W ten sposéb po-
wstaje,Polsko-niemiecki stownik wyrazéw innowacyjnych’.
Kazde stowo powinna ,przettumaczy¢” inna osoba. Na koniec
gry wszystkie pary wyrazéw zostaja gtosno odczytane.



TR
4 Spracherwerb \
GRUPPE: 5-50 TN
I ZEIT: 10-20 Min. \
1 MATERIAL: einige Kopien \
I derTexte in lautmalerischer !

! Umschrift (siehe Anlage) —
,  bitte auch denTextin der
\ polnischen Spielanleitung  ,

\ /
N beachten .

Die TN teilen sich entsprechend ihrer Mutter-
sprache in zwei Gruppen. Um sich die Aus-
sprache der Sonderzeichen aus dem fremden
Alphabet schneller anzueignen, lesen sie ge-
meinsam einen Text: Die deutschen TN einen
deutschen Text, der mit Buchstaben des pol-
nischen Alphabets geschrieben ist, die polni-
schen TN einen polnischen Text, geschrieben
mit Buchstaben des deutschen Alphabets. Im
Anschluss vergleichen die TN in ihren Grup-
pen die Texte mit den richtig geschriebenen
Originalen und versuchen, Schlisse zur Aussprache der Buch-
staben, Sonderzeichen sowie bestimmter Buchstabenverbin-
dungen in der Partnersprache zu ziehen.

\

Y
Nationale Teams je 4 TN erhalten einen Text in der \%/P/
Fremdsprache (z. B. einen kurzen Zeitungsartikel). Un- \4¢/
terstltzt von einem TN aus dem Partnerland Uben sie die e
Aussprache und schreiben dann den Text entsprechend der
Orthografie ihrer Muttersprache so auf, wie sie ihn horen.

- # Die Spielleitung kann nach diesem Prinzip einen eigenen Text verfas-
sen, der zum Thema der deutsch-polnischen Begegnung passt.

- % Die TN kdnnen selbst kreativ werden und in Kleingruppen dhnliche
Texte (oder einzelne Worter) zu Papier bringen.
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NJA BUJMY
SCHJA JANSYKA

CEL: nauka jezyka
/ GRUPA: 5-50 uczestnikow \
1 (ZAS: 10-20 min \
I MATERIALY: pojedyncze kopie |
! tekstéw z zapisem fonetycznym !
! (zatacznik) — patrz réwniez

\ tekstw opisie niemieckim ,

Uczestnicy dzielg sie na dwie grupy wedtug
swojego jezyka ojczystego. Aby szybciej
opanowac znaki specjalne jezyka obcego
i przyswoic sobie charakterystyczne dla niego
dzwieki, wspdlnie czytaja tekst: grupa polska
— polski tekst zapisany literami niemieckiego
alfabetu, grupa niemiecka — niemiecki tekst
zapisany literami polskiego alfabetu. Na za-
konczenie uczestnicy poréwnujg w swoich
grupach odczytany tekst z tekstem orygi-
nalnym i prébuja wysnu¢ wnioski dotyczace
wymowy liter, znakow specjalnych oraz szczegdlnych potaczen
literowych w jezyku partnera.

o,

4-osobowe zespoty narodowe otrzymuja tekst w jezyku
obcym (np. krétki artykut z gazety). W asyscie uczestnika
+*  zkraju partnerskiego ¢wiczg jego wymowe, a nastepnie zapi-

sujq tekst tak, jak go styszg, zgodnie z ortografig swojego jezyka.

' \\% - # Animator moze utozy¢ wiasny tekst wedtug powyzszego wzoru, zwia-
‘ B 5 zany z tematem polsko-niemieckiego spotkania.
4
P - # Uczestnicy sami moga wykazac sie kreatywnoscig i przygotowac

E w matych grupach podobne teksty (lub pojedyncze wyrazy).
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ANLAGE

DEUTSCHER TEXT MIT POLNISCHER
SCHRIFT:

KAJNE ANGST FOR DER POLNYSZEN SZPRACHE!
FILE HABEN ANGST FOR DER POLNYSZEN SZPRACHE,
DAZI DIZE ZELTZAME SZRYFTNYSTKENEN. DOCH DIZE
ANGST YST UNBEGRYNDET. YN WARCHAJT HAT DAS
POLNYSZE SZRYFTZYSTEJM ZOGAR FILE FORCYGE.
AUSERDEJM ZIND FILE POLNYSZE BECAJSNUNGEN
DOJCZEN ODER LATAIJNYSZEN URSZPRUNGS, Z0 DAS
MAN ZI MIT AJN BISSEN FANTAZI LAJST ERSZLISEN
KAN.

HABT KAJNE ANGST FOR AJNEM FALSZEN AKCENT
IM POLNYSZEN, AUNEM FALSZEN ZACBAL ODER FOR
GRAMATIKFEJLERN. ES ZELT NYST DI GRAMATYSZE
KOREKTHAJT, ZONDERN DI KOMUNIKACJON.

MAJN KUZE ZAGT YMER ZU MIR, DAS IS CYMLIS
UNFERNYNFTIS BYN, WAJL IS TEGLIS BABAS ESE
BYS MIR SZLEST WYRD. ABER ANSZLISEND BITET ER
MIR MAJSTENS AJNEN KONJAK ODER AJNEN tYSKI
AN. WEN IS CU FIL GETRUNKEN HABE, NYMT ER MIR
MAJNE AUTOSZLYSEL WEK UND SZTELT MAJNEN FAL
WE IN DI GARAZE. DAN CIJE IS MAJNE DZINSJAKE AN
UND GEJE SZPACIREN.

&
w

L

TNK

TEKST POLSKI ZAPISANY NIEMIECKIMI
LITERAMI:

NJA BUJMY SCHJA JANSYKA NJAMJAZKJEGO!
WJALE OSSUP MA OBAHWE PSCHAD JANSYKJAM
NJAMJAZKIM, PONJAHWASCH BSCHMI TWAHRDO
| NJA JABT TAK MALOHDIJNY JAK JANSYKI
SWOWJANSKIJE. DO TAGO MA BPAZYFITSCHNA
LITARY, TSCHULI UMLAUTY. ALATA OBAHWE NJA BON
USASSADNJONE! WJALE POLSSKICH WYRASUFF
TO SAPOSCHYTSCHENJA B NJAMJAZKJEGO, NA
PSCHUQUAD W OPSCHASCHE MJASTA, PRAWA
| BUDOFNIZTWA, TAKIJE JAK: BURMISTSCH,
SCHPITAL, BTAMPAL, ZAGUA LUP KOMMIN.
PONNADTTO W OBU JANSYKACH SNAJDSCHJAMY
OKRESCHLANJA B UATSCHINE, KTURE PSCHY
ODROBINJA FANTASI MOSCHNA SROSUMJETSCH.

NJA BUJME SCHJA SUAGO AKZENTU W JANSYKU
NJAMJAZKIM, NJAPOPRAWNAJBQUADNIIBUENDUFF
GRAMATYTSCHNYCH. NAJWASCHNJAJSCHA JABT
KOMMUNIKATUWNOSCHTSCH, A NJA
POPRAFNOSCHTSCH GRAMATUTSCHNA!

MUJSCHOSTSCHANJAZ SASCHUZAMIFTSCHONSCH,
SCHA JABTAM NJAROSSONDNE, PONJAWASCH JAM
SA DUSCHO SUODUTSCHE. ALLE BAM TSCHANSTO
PROPONUJA MI KJALISCHAK KONNJAKU ALLBOH
WHISKY. KJADDE SA DUSCHO WYPIJE, SABJARA MI
KLUTSCHYKI OT BAMMOCHODU | FSTAWJA MOJAGO
MAUAGO FJATA DO GARASCHU. FTADDE SAKUADAM
SFOJON KURTKA PSCHETSCHIFDASCHTSCHOWON
| IDA NA BPAZER.
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TEXT IM ORIGINAL:

Viele haben Angst vor der polnischen Sprache, da sie diese selt-
same Schrift nicht kennen. Doch diese Angst ist unbegriindet.
In Wahrheit hat das polnische Schriftsystem sogar viele Vorzi-
ge. AuBerdem sind viele polnische Bezeichnungen deutschen
oder lateinischen Ursprunges, sodass man sie mit ein bisschen
Fantasie leicht erschlie3en kann.

Habt keine Angst vor einem falschen Akzent im Polnischen, ei-
nem falschen Satzbau oder vor Grammatikfehlern. Es zahlt nicht
die grammatische Korrektheit, sondern die Kommunikation!

Mein Cousin sagte immer zu mir, dass ich ziemlich unverninftig
bin, weil ich taglich Bonbons esse, bis mir schlecht wird. Aber
anschliefend bietet er mir meistens einen Cognac oder einen
Whisky an. Wenn ich zu viel getrunken habe, nimmt er mir
meine Autoschltssel weg und stellt meinen VW in die Garage.
Dann ziehe ich meine Jeansjacke an und gehe spazieren.

48

TEKST W ORYGINALE:

Nie bdéjmy sie jezyka niemieckiego! Wiele oséb ma obawy
przed jezykiem niemieckim, poniewaz brzmi twardo i nie jest
tak melodyjny jak jezyki stowianiskie. Do tego ma specyficzne
litery, czyli umlauty. Ale te obawy nie s uzasadnione. Wiele
polskich wyrazéw to zapozyczenia z niemieckiego, na przyktad
w obszarze miasta, prawa i budownictwa, takie jak: burmistrz,
szpital, stempel, cegta lub komin. Ponadto w obu jezykach znaj-
dziemy okreslenia z faciny, ktére przy odrobinie fantazji mozna
zrozumied.

Nie bojmy sie ztego akcentu w jezyku niemieckim, niepopraw-
nej sktadni i bledéw gramatycznych. Najwazniejsza jest komu-
nikatywnos¢, a nie poprawnos¢ gramatycznal

Moj siostrzeniec zarzuca mi wcigz, ze jestem nierozsgdny, po-
niewaz jem za duzo stodyczy. Ale sam czesto proponuje mi
kieliszek koniaku albo whisky. Kiedy za duzo wypije, zabiera
mi kluczyki od samochodu i wstawia mojego matego fiata do
garazu. Wtedy zaktadam swojg kurtke przeciwdeszczows i ide
na spacer.
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DEN RUCKEN
SCHREIBEN

4

4 ZIEL: Spracher- \
,' werb \
I GRUPPE: 10-30 TN \
{ ZEIT: 10-15 Minuten 1
' MATERIAL: Pinnwand oder !
\  Flipchart, Zettel mit ,l

\ N Wortern, Stifte , /

Die Gruppe stellt sich in einer Rei-
he hintereinander auf. Die Person
am Ende der Reihe ,schreibt” mit
dem Finger einen kurzen, von
der Spielleitung gezeigten Begriff
(mit max. 4 Buchstaben) auf den Ruicken des vor ihr stehenden
TN. Das Gleiche machen die ndchsten Personen, bis das Wort
den TN am Anfang der Reihe erreicht. Dieser schreibt das Wort
auf einen Zettel, beide Versionen werden verglichen und der
Begriff Ubersetzt. Die erste Runde wird auf Polnisch, die zweite
auf Deutsch gespielt.

Beispiele fur kurze Worter:

wo? — gdzie?

wie? —jak?

wer? — kto?

was? — co?

ich—ja

du-ty

er-on

sie—ona

R U R U U

C'I- RO'L M B'

GLUCHY
TELEFON - PISANIE
NA PLECACH |

.7 CEL: N

// nauka jezyka \\
;,  GRUPA:10-30 uczest-
I nikow \
! (ZAS: 10-15 min !
' MATERIAtY: tablica korkowa '
\ ; X 1

\ lubflipchart, kartkiz wy-

N N razami, flamastry , 4

Uczestnicy ustawiajg sie w rze-
dzie jeden za drugim. Ostatnia
osoba pisze palcem na plecach
osoby stojacej przed nig krétkie
stowo (do 4 liter), ktore pokazat
jej animator. To samo powtarzaja kolejne osoby, az stowo do-
trze do pierwszej osoby w rzedzie. Ta zapisuje otrzymane stowo
na kartce lub na tablicy i obie wersje s3 poréwnywane. Wyraz
zostaje przettumaczony. Pierwsza runda jest prowadzona po
polsku, a druga po niemiecku.

Przyktady krétkich stow:

i—und

zZ—-mit

w —in

tu - hier

tam — dort

ten — der, dieser

ta — die, diese

to —das, dieses

&0
= # Meist sind die deutschen TN iiberrascht, dass es im Polnischen Worter ,_%’ ) ' ‘\% - ® Zazwyczaj grupa niemiecka jest zaskoczona, ze w jezyku polskim ist-
mit nur einem Buchstaben gibt. z\ 0 . Y nieja jednoliterowe wyrazy.
{S’\ . , AN

Das Spiel kann als Wettbewerb mit zwei TN-Reihen \\\'9/4

durchgefiihrt werden. Das Team, dem es als erstes ge- \¢/<‘<~
lingt, einen Begriff korrekt aufzuschreiben, erhdlt einen N
Punkt. ‘

Q} L+ Gre mozna przeprowadzic w formie rywalizagji
\QV ¢ wdwoch rzedach. Zespdt, ktory jako pierwszy popraw-
.7 nie zapisze wyraz, otrzymuje punkt.



/ N
7 ZIEL: Spracherwerb,
Wiederholen von
| Vokabeln .
\ GRUPPE: 5-50 TN f
\ ZEIT: 10 Min. ;
\ MATERIAL: - 4
\ ’

/ \

Die Gruppe sitzt oder steht im Kreis. Die o

Spielleitung sagt der Person links oder ¢
rechts von sich ein beliebiges Wort -
(auf Deutsch oder Polnisch) und macht s
eine dazu passende Geste. Nacheinan-
der geben die TN das Wort, so wie sie
es verstanden haben, und die Geste im
Kreis weiter, bis beide wieder bei der
Spielleitung ankommen. Diese prift,
ob das Ergebnis mit der Ausgangsform
Ubereinstimmt. Waéhrend des Spiels
kann die Spielleitung in kurzen zeitli- 1)
chen Abstanden verschiedene Worter J
und Gesten nach links und rechts auf

den Weg schicken und so den Chaos-

und Spalfaktor erhéhen.

1

1

1

1

Q‘

Prss———— s, &
i Die Spielleitung kann auf die Gesten verzichten und \%4/ )
: stattdessen Worter in beiden Sprachen gleichzeitig auf > "7« .- 1.
,  den Weg schicken. N l
1 Yo
Tt %
1 Die TN sollen die Begiffe vor dem Weitergeben jedes ~ "%/
1 Mal mit leicht veranderter Stimme (Geschwindigkeit, — ~ /<’<~ I
: Tonfall, Lautstérke, Intonation usw.) aussprechen. \‘ ! 2
1 1

50

,/ CEL: nauka jezyka, \\
I powtorka sfownictwa 1
I GRUPA: 5-50 uczestnikow 1
! CZAS: 10 min !

\ . !
o MaTERIARY:-

Grupa siedzi lub stoi w kole. Animator
mowi swojemu sasiadowi z lewej lub
prawej strony dowolne stowo (po pol-
o sku lub niemiecku) i ilustruje je pasuja-
W\ cym do niego gestem. Uczestnicy po
0 kolei przekazuja sobie gest i stowo, tak
jak je ustyszeli, do momentu az dojda
K _‘ do animatora. Ten sprawdza, czy stowo
¢ L i gest wrécity do niego w niezmienionej
postaci. W trakcie gry animator moze
® przekaza¢ w matych odstepach czasu
o kilka stow i gestéw na prawo i na lewo,
I co zwiekszy element chaosu i zabawy.

Q,7  Animator moze zrezygnowac z gestow i podawac
stowka jednoczednie w obu jezykach.

Q7 Przy przekazywaniu stowek sasiadowi gracze majq za
zadanie za kazdym razem nieco zmieni¢ gtos (tempo
A mowy, wysokos¢ tonu, gtosnos¢, intonacje itp.).



’ ZIEL: N
,’ Spracherwerb \
’ GRUPPE: 10-25 TN \
! ZEIT: 20 Min. '
MATERIAL: DIN A5-Zettel
1 (halbes DIN A4-Blatt), auf
v denen jeweilseinWortin
\  beiden Sprachen steht, 7
\ . ’
N mit Schnur zum ,

N 3 e
- Umhdngen
~ -
~e__-

Die Gruppe steht oder sitzt im Kreis. Jeder TN bekommt einen
Zettel und hangt ihn sich um den Hals. Auf dem Zettel steht
sein ,Name": ein Begriff in zwei Sprachen, z. B.,Theater — teatr”,
,Milch — mleko”. Zuerst lesen alle nacheinander laut ihren ,Na-
men" vor. Danach Ubt die Gruppe gemeinsam einen gleichma-
Bigen Rhythmus ein: 1. alle klatschen mit ihren Handen auf die
Schenkel, 2. alle klatschen in die Hande, 3. alle zeigen mit dem
rechten Daumen nach oben, 4. alle zeigen mit dem linken Dau-
men nach oben.

Wann immer die Daumen nach oben zeigen, nennt der erste
TN seinen,Namen’, erst in der einen Sprache (rechter Daumen),
dann in der anderen (linker Daumen). In der ndchsten Runde
nennt er seinen eigenen ,Namen" (rechter Daumen) und den
,Namen" der Person, die als ndchstes an der Reihe sein soll.
Dabei kann er die Sprache frei wahlen. Also: Klatsch (Schenkel)
— Klatsch (Hande) —,Theater” (rechter Daumen) — teatr” (linker
Daumen) — Klatsch (Schenkel) - Klatsch (Hande) - ,teatr” (rech-
ter Daumen) — ,Milch” (linker Daumen). Jetzt ist der TN ,Milch
— mleko” dran. Er setzt das Spiel in gleicher Weise fort.

= » Meist braucht die Gruppe etwas Zeit, bis sie den Rhythmus verinner- 35+
licht hat.

- # Die Begriffe auf den Zetteln sollten so grof geschrieben sein, dass alle
im Kreis sie ohne Probleme lesen konnen.

= # Das Spiel kann dabei helfen, Worter zu wiederholen, die in einer lo-
gischen Reihenfolge verwendet werden (z. B. Wochentage, Monats-
namen oder Zahlen). In diesem Fall wird zunéchst ein Durchgang wie
oben beschrieben gespielt. Dann stellen sich die TN so im Kreis auf, dass
ein Wort logisch auf das nachste folgt (im Uhrzeigersinn). Die Spielfiih-
rung wird folglich jeweils an den linken Nachbarn weitergegeben.

_______________________________

i, &
Die TN nennen beim ersten Durchgang ihren,Namen” \4’9/

: <,

: in beiden Sprachen, nach dem nachsten Klatschen dann N ’b
Y

1 den Namen des ndchsten Spielers, ebenfalls in beiden N

: Sprachen. Also: Klatsch — Klatsch —,Theater” - teatr” - Klatsch —

: Klatsch —,Milch” —,mleko”

CEL: nauka stownictwa
1 GRUPA: 10-25 uczestnikow

1 CZAS: 20 min \
I MATERIALY: kartki formatu A5 I
! na sznurku !
‘\ z pojedynczymi stowami !
\ w obu jezykach ,
\ 7/
AN e
~ N _ '

~ - I

Grupa stoi lub siedzi w kole. Kazda osoba otrzymuje kartke na
sznurku i zawiesza jg sobie na szyi. Na kartce napisane jest jej
,imie” - pojedyncze stowo w dwdch jezykach, np. teatr — The-
ater’,,mleko — Milch”. Na poczatku kazdy po kolei glosno czyta
swoje ,imie” Nastepnie cafa grupa ¢wiczy wspdlny miarowy
rytm: 1. wszyscy uderzajg dtorimi w uda, 2. klaszczg w rece,
3. prawy kciuk wedruje do goéry (za ramie), 4. lewy kciuk wedruje
do gory (za ramie).

Podczas unoszenia kciukéw pierwszy uczestnik wypowiada
swoje ,imie” we wiasnym jezyku (prawy kciuk), a nastepnie
w drugim jezyku (lewy kciuk). W kolejnej rundzie powtarza swo-
je ,imie” (prawy kciuk) i dodaje ,imie” dowolnej osoby z kregu
w wybranym przez siebie jezyku. Na przyktad zaczyna osoba
Jteatr — Theater”: klaskanie (uda) — klaskanie (rece) —teatr” (pra-
wy kciuk) —,Theater” (lewy kciuk) — klaskanie (uda) — klaskanie
(rece) —,teatr” (prawy kciuk) —,mleko” (lewy kciuk). Teraz kolej na
gracza,Milch — mleko” Kontynuuje gre w ten sam sposéb.

v - # Jazwyczaj grupa potrzebuje troche czasu na utrwalenie rytmu.

'S - » Napisy na kartkach powinny by¢ na tyle duze, aby nikt nie miat pro-
blemu zich odczytaniem.

- # Zabawa moze stuzy¢ do powtdrki stéw utozonych w logiczne ciagi
(np. nazwy dni tygodnia lub miesiecy, liczebniki). W tym wypadku
przeprowadza sie pierwsza probe jak powyzej, a do drugiej uczestnicy
ustawiaja sie w krequ w takiej kolejnosci, aby jedno stowo wynikato
z drugiego, zgodnie z ruchem wskazowek zegara; stowa sa przekazy-
wane do sasiada po lewej.

Q ormmmmmmnnoman o nnn T ettt
QSV .7 W pierwszej rundzie gracz podaje swoje ,imie”
QY - “ wdwdch jezykach, a w drugiej,imie’ nastepnego gracza

1
I
1
+ wdwodch jezykach. Np. klaskanie — klaskanie - teatr"—,The- 1
ater”— klaskanie - klaskanie —,mleko” —,Milch” :

1

1
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7/ ZIEL: (N
4 Kooperation, N
! Spracherwerb \
1 GRUPPE: 10-30TN \
t ZEIT: 10 Min. 1
! MATERIAL: Augenbinden, !
Zettel mit Namen oder
v Bildern verschiedener  »
. Gegenstinde

Einer Person werden die Augen verbun-
den. Sie wird nun ,blind” das Geisterhaus
erkunden. Die anderen TN bekommen
jeweils einen Zettel mit der Bezeichnung
oder dem Bild eines Gegenstands, der sich
im Raum befinden kann, z. B. Sofa, Schreib-
tisch, Tisch, Stuhl, Sessel, Pflanze, Uhr usw.
Zunnéchst werden die Bezeichnungen
der Gegenstande in beiden Sprachen ge-
Ubt, danach verteilen sich die TN frei im
Raum. Die Person mit den verbundenen
Augen geht im Raum umher. Die TN spre-
chen leise den Namen ihres Gegenstands
aus (in ihrer Muttersprache oder in der Partnersprache). Je na-
her die ,blinde” Person einem TN kommt, desto lauter spricht
dieser seinen Gegenstand aus. Je weiter sie sich vom ihm ent-
fernt, desto leiser wird gesprochen.

&

= % Die Spielleitung muss auf die Sicherheit der, blinden” Person achten. ,_g’ Y
; 1

- % Wahrend des Spiels konnen sich die TN durch den Raum bewegen, dies 2"

bringt zusatzliche Dynamik ins Spiel.

R R TR - k
Y

Mit dem Spiel kann ein beliebiger thematischer Wort- \4’9/
schatz (z. B. Bezeichnungen von Baumen, Lebensmitteln N ¢/\
oder Korperteilen) eingefihrt werden. Auch kénnen Laute \fo
gelbt werden, die fur die jeweiligen Partnersprachen typisch ~ »
sind (z. B. 6, , ey, §, ¢ ...), wobei darauf geachtet werden sollte, :
dass die Laute von Muttersprachlern vorgesprochen werden. :

DOM, W KTORYM
STRASZY

7 (EL:wspotpraca, nauka
, sfownictwa \‘
1 GRUPA: 10-30 uczestnikow
t CZAS: 10 min 1
! MATERIALY: opaski na oczy, !
' kartki z nazwami / !

\ . L
\ rysunkami przedmiotow ,

e
N

. Jedna osoba ma zastoniete oczy, za
chwile bedzie przemierza¢ po omac-
ku dom, w ktérym straszy. Pozostali
uczestnicy otrzymuja po jednej kart-
ce z nazwg / rysunkiem przedmiotu,
ktéry moze znajdowac sie w pomiesz-
czeniu, np. sofa, biurko, stéf, krzesto,
fotel, kwiatek, zegar... Po przecwicze-
niu nazw wszystkich przedmiotéw
w obu jezykach uczestnicy ustawiajg
sie w dowolnym miejscu na sali. Osoba
Z zastonietymi oczami porusza sie po
pomieszczeniu. Uczestnicy po cichu

wypowiadajg nazwy swoich przedmiotdw (w jezyku ojczystym
badZ sasiada). Im bardziej osoba ,niewidoma” zbliza sie do da-
nego uczestnika, tym gfosniej wypowiada on nazwe swojego
przedmiotu. W miare oddalania sie ,niewidomego” sita gtosu
sfabnie.

‘\% - # Animator musi czuwac nad bezpieczeristwem osoby z zastonietymi
] > .
oczami.
/2

= # Podczas gry uczestnicy moga sie poruszac po sali, co sprawi, ze zaba-
wa bedzie miata bardziej dynamiczny charakter.

é\ ,‘ ----------------------------- -

QBV" W ten sam sposob mozna wprowadza¢ dowolne

k4 . .

$ . sfownictwo tematyczne (np. nazwy drzew, produktow
.7 spozywczych, czesci ciata) lub dzwieki charakterystyczne
« dladanego jezyka (np. 6, G, ey, $, ¢ 1). W przypadku dzwiekow
: nalezy zwroci¢ uwage na to, aby wymawiali je rodzimi uzytkow-
| nicy danego jezyka.

v



L7 ZIEL: R
/ Spracherwerb, \
I/ Kommunikation \\
GRUPPE: 10-20 TN \
1 ZEIT: 10 Min. \
{ MATERIAL: kleiner Ball, kleine 1
' Schilder mit Wendungen fur !
\ Zustimmung und Ablehnung ,
v in beiden Sprachen —zum 7
Y. Umhingen (siehe 7
S Anlage) _- 7

~

S _—_-

Hinweis zum Anfertigen ’
der Schilder: Auf jedes
Schild werden je eine zu-
stimmende und eine ab-

lehnende Wendung auf 0
Deutsch oder Polnisch -
geschrieben. Vor Spielbe- j-
ginn werden alle Begriffe

vorgelesen, Ubersetzt und von den TN wiederholt.

Alle TN hangen sich ein Schild um und bilden einen Kreis. Die
Spielleitung steht in der Mitte und wirft den TN einen Ball zu.
Dabei sagt sie entweder Ja’, ,Nein” oder ,Jein” Der TN, der den
Ball fangt, nennt bei ,Ja" die zustimmende und bei ,Nein” die
ablehnende Wendung auf seinem Schild; bei,Jein” darf er den
Ball nicht fangen. Wird der Ball bei ,Ja” oder ,Nein" nicht gefan-
gen, die jeweilige Wendung zu spat oder falsch genannt oder
wird der Ball bei,Jein” versehentlich gefangen, so bekommt der
TN einen Strafpunkt. Wer nach einer zuvor festgelegten Zeit die
wenigsten Strafpunkte vorweisen kann, hat gewonnen. Er darf
in der ndchsten Runde in der Mitte stehen.

| Das Spiel kann auch ohne Strafpunkte gespielt werden %

: Dann werden beim Werfen nur,Ja” und,Nein” verwendet. \%}(0
1 Y
1

—— "\
2 K

Ne

e ~
s CEL: nauka >
’ jezyka, wspieranie \
)/ komunikacji Y
1} GRUPA: 10-20 uczestnikow \
1 CZAS: 10 min 1
' MATERIALY: mata pitka, tekturki !
do powieszenia na szyje
v\ Zwyrazeniami na zgode /
\\ i odmowe w obu ,/
S jezykach (zatgcznik) L’

Wskazéwka do wykona-
nia tekturek: na kazdej
tekturce zapisujemy po
| ‘ jednym zwrocie wyraza-

I jacym zgode i odmowe

w jezyku polskim lub
N niemieckim. Przed roz-
poczeciem odczytujemy
wszystkie wyrazenia, ttumaczymy i powtarzamy z uczestnikami.
Nastepnie uczestnicy wieszajg na szyi po jednej tekturce i usta-
wiaja sie w kregu. W srodku stoi animator i rzuca graczom pitke,
wypowiadajac przy tym jedno ze stéw: tak’, ,nie’, i tak, i nie”
Gracz, ktory ztapie pitke, musi natychmiast wypowiedziec: przy
tak” — zwrot wyrazajacy zgode (ze swojej tekturki), przy ,nie” —
zwrot wyrazajacy odmowe; przy i tak, i nie” pitki nie fapie. Jesli
gracz nie zfapie pitki, wypowie zwrot za pézno lub nieprawidto-
wo bad? ztapie pitke przy i tak, i nie’, otrzymuje punkt karny.
Wygrywa osoba, ktéra w ustalonym czasie uzbiera najmniej
punktéw karnych i w nastepnej rundzie przejmuje role prowa-
dzacego gre.

N
@@/ W tej zabawie nie trzeba przydziela¢ punktow -
QA ,/ uczestnicy moga rzuca¢ pitke miedzy sobga, uzywajac

+  przy tym jedynie komend,tak”lub,nie"

v

53



'+ ICH HABE NICHTS
' DAGEGEN.

94

[/
B
PL i
TAK. :

7 PRZYJEMNOSCIA.
woon 5
WPORZADKU. |
o
D0BRYPOMYSE
JESTEMZA. J

NIE MAM NIC
PRIECIWKOTEWU. |

ZGADZAM SIE. i

___________________

+ NEIN. /

LEIDER NICHT. /
LEIDER NEIN.

ICH BIN SCHON
VERABREDET.

ICH HABE (LEIDER)
KEINE ZEIT.
VIELLEICHT EIN
ANDERMAL.

+ ICH HABE KEINE

' LUST.

| ES IST SCHON
| ZU SPAT,

' DANKE, ABER ICH
' BIN MUDE.

HEUTE NICHT,
ABER VIELLEICHT
MORGEN?

5 MIR GEHT ES
+ NICHT GUT.

NIE. / i

JUZ JESTEM
UMOWIONY/-NA.

(NIESTETY) NIE MAM !
CZASU. ;
_________________ :
MOZE INNYM E
RAZEM. !

" DZIEKUJE, i
" ALE JESTEM !
| IMECZONY/-NA. |
DZISIAJ NIE,
ALE MOZE JUTRO?

- - - —————-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
L
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’ ZIEL:
Kommunikation in der
' Gruppe \

1 GRUPPE: 10-30TN \

1 ZEIT: 20 Min. !
' MATERIAL: Stiihle (ein Stuhl !
weniger als TN), fur die

Spielvariante zusétzlich

N die Anlage

G
/7

4
4

Die TN sitzen im Stuhlkreis. Fur eine
Person gibt es keinen Stuhl. Sie
steht in der Mitte und benennt laut
eine Eigenschaft, wobei sie den
Satz immer mit ,Alle, die..." beginnt
(z. B. Geschwister haben.) Alle TN, auf
die diese Eigenschaft zutrifft, wech-
seln untereinander die Platze, wobei
die Person in der Mitte versucht,
sich auf einen der frei werdenden
StUhle zu setzen. Der TN, der sich
keinen Sitzplatz sichern konnte, stellt
sich in die Mitte und setzt das Spiel fort, indem er eine weite-
re Eigenschaft nennt. Gefragt werden kann z B. nach duf3eren
Merkmalen (Augenfarbe, Ldnge der Haare), Sprachkenntnissen,
Lieblingsmusik/-blchern, der aktuellen Stimmung oder nach
Lebenserfahrungen.

ce 'H'

= # Die TN diirfen ihre Platze erst verlassen, wenn der Satz in die zweite
Sprache Gibersetzt und von allen verstanden wurde.

N~
Y

In die Mitte stellen sich ein deutscher und ein polni- \4’9/4
scher TN. Jeder von ihnen erhélt von der Spielleitung ei- . \¢/<‘<\
nen Zettel mit einem Satz in beiden Sprachen (siehe Anla- ~ ~ '
ge) und liest ihn auf Deutsch und Polnisch vor. Wenn danach ‘I
die jeweiligen TN ihre Pldtze tauschen, versuchen beide Spieler ,
aus der Mitte, sich einen der freiwerdenden Stihle zu sichern. :

1 1
1 1
1 1
L 4

-——-r----
l

=~
~
~

N

- -
-

'
7
, M komunikacja \
’ w grupie \
! GRUPA:10-30 uczestnikow '
CZAS: 20 min |
\ MATERIALY: krzesta (jedno !
v mniej niz liczba graczy), dla
\ wariantu dodatkowo /
zatacznik ’

Y /7

Uczestnicy siadajg w kole na krze-
stach. Jedna osoba, dla ktorej nie

/‘ ’\ ma krzesta, stoi na $rodku i podaje
M ,‘ ’\ gto$no jakas charakterystyczng ce-
che, zaczynajac zdanie od ,Wszyscy,

,’ ’~ ktorzy..” (np. majg rodzenstwo).

Uczestnicy, ktorzy spetniaja ten wa-

runek, zamieniajg sie miejscami.

W tym samym czasie stojacy w $rod-

ku probuje zaja¢ jedno z wolnych

miejsc. Osoba, ktérej nie udato sie

usigs¢, staje w srodku i kontynuuje
gre, pytajac o inng dowolng ceche. Pytania mogg dotyczy¢
np. cech zewnetrznych (koloru oczu, dtugosci wioséw), znajo-
mosci jezykow, preferencji literackich czy muzycznych, aktual-
nego samopoczucia, do$wiadczen zyciowych.

- # Nalezy uprzedzi¢ uczestnikéw, ze moga powstac z miejsc dopiero
w momencie, gdy zdanie zostanie przettumaczone na drugi jezyk

i wszyscy je zrozumiejq.
S T E
@V"/ Do srodka wchodzi jeden uczestnik z Polski i jeden
¥, 7z Niemiec. Od animatora otrzymuja kartke z pojedyn-

# czym zdaniem zapisanym w obu jezykach (zatacznik) i od-
I' czytuja je kolejno po polsku i po niemiecku. Nastepnie w fazie
zamiany miejsc obaj usituja zdoby¢ dla siebie wolne krzesto.
1
1

v
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____________________________________________________________________________

ALLE, DIE EIN TATTOO HABEN. ALLE, DIE EIN HAUSTIER HABEN.

WSZYSCY, KTORZY MAJA TATUAZ WSZYSCY, KTORZY MAJA ZWIERZE DOMOWE.

____________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________

ALLE, DIE SCHON MAL EIN GIPSBEIN HATTEN. ALLE, DIE IM MOMENT EINE HOSE TRAGEN.

WSZYSCY, KTORZY MIELI JUZ NOGE W GIPSIE. WSZYSCY, KTORZY MAJA NA SOBIE SPODNIE.

____________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________

ALLE, DIE GESTERN EIN BUCH GELESEN
HABEN. ALLE, DIE HERAUSFORDERUNGEN MGGEN.
WSZYSCY, KTORZY WCZORAJ CZYTALI
KSIAZKE.

WSZYSCY, KTORZY LUBIA WYZWANIA.

____________________________________________________________________________

______________________________________

ALLE, DIE LIEBER IM INLAND REISEN, ALS INS
AUSLAND ZU FAHREN.

______________________________________

ALLE, DIE GERNE GETRANKE MIT
KOHLENSAURE TRINKEN.

WSZYSCY, KTORZY LUBIA PIC NAPOJE

PO WELASNYM KRAJU NIZ WYJEZDZAC GAZOWANE.

ZAGRANICE.

______________________________________

. WSZYSCY, KTORZY WOLA PODROZOWAC

______________________________________
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SLALOM MIT
VERBUNDENEN AUGEN

/ ’ ZIEL: Kooperation N \

/ GRUPPE: 4-20 TN \
,' ZEIT: 30 Min. '
MATERIAL: Gegenstande als
\  Hindernisse fir den Parcours,
v Augenbinden, Trillerpfeife, ]
\\ ein grof3es Blatt Papier und ,l

N Stifte ,

Die Spielleitung baut einen Parcours auf und schreibt auf ein
groRes Blatt Papier (leserlich und in beiden Sprachen) die Rich-
tungsangaben, die die TN wahrend des Wettrennens verwen-
den sollen:

. PL DE :
| prosto — geradeaus :
1 do przodu — VOrWarts :
! dotytu — zurtick :
' wlewo — (nach) links :
! w prawo — (nach) rechts :
1 stop! — Stopp! 1

Um die Richtungsangaben mit der Gruppe zu Uben, bittet die
Spielleitung jeweils Muttersprachler, die Worter vorzulesen. Die
TN wiederholen die Ausdrlcke einige Male. Wenn sie sie in bei-
den Sprachen beherrschen, bilden sie zwei gemischtsprachige
Teams.

die Hindernisse -

zu berUhren. Die "E_

des Parcours und leiten ihr ,blindes” Teammitglied, indem sie
ihm die Richtungsanweisungen zurufen. Dies erfolgt in der

Einer Person aus jedem Team werden die Augen verbunden.
lhre Aufgabe ist es, eine ca. finf Meter lange Slalomstrecke zu
bewdltigen, ohne
0"
anderen  Team-
mitglieder  blei-
ben  auBerhalb
Sprache, die die Spielleitung vorgibt (angezeigt durch kleine
Flaggen der einzelnen Lander). Etwa alle zehn Sekunden wer-
den die Sprachen gewechselt, was mit einem Pfiff signalisiert

TN

SLALOM
L ZJAMKNIETYMI OCZAMI

- CEL: N
’ wspotpraca A
)/ GRUPA:4-20uczest
/ nikow \
I CZAS: 30 min \
I MATERIALY: rézne przedmioty !
! jako przeszkody podczas !
slalomu, opaski na oczy, ’
\ gwizdek, duza kartka /
N papieruiflamastry 7
~

\

'l
e
~ -

~ - -

Animator przygotowuje slalom oraz zapisuje na duzej kartce
papieru (czytelnie w obu jezykach) okreslenia kierunkdw, kto-
rych uczestnicy beda uzywac podczas wyscigu:

. PL DE :
. prosto - geradeaus :
1 do przodu — vorwarts :
! dotytu - zurtck :
| wlewo — (nach) links :
| W prawo — (nach) rechts :
1 1

stop! — Stopp!

W celu prezentacji zwrotdw w grupie animator prosi rodzimych
uzytkownikéw jezyka o ich odczytanie. Uczestnicy powtarzajg
kilkakrotnie zwroty, a gdy juz uda im sie je opanowac w obu
jezykach, tworza dwie mieszane druzyny.

Jedna osoba z kazdej druzyny zawigzuje sobie oczy. Jej zadaniem
jest pokonanie 5-metrowego slalomu bez potracenia przeszkéd.
Pozostali cztonkowie zespotu stojg z boku i gtosem prowadza
,niewidomga” osobe, wykorzystujgc poznane zwroty w obu je-
zykach na prze-
mian, w kolejno-
éci wskazywanej
na biezaco przez
animatora - do
tego celu uzywa
on matych flag obu krajow. Mniej wiecej co 10 sekund zmienia
jezyk, sygnalizujac zmiane gwizdkiem. Jesli gracz dotknie ktorej-
kolwiek przeszkody, rozpoczyna slalom od poczatku.
Najszybszy zespdt otrzymuje nagrode. Zabawa doskonale na-
daje sie do przeprowadzenia na dworze.
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wird. Berhrt der ,blinde” Spieler ein Hindernis, muss er von
vorn beginnen.

Das schnellste Team bekommt einen Preis.

Das Spiel eignet sich sehr gut fir Aktivitdten im Freien.

Bevor es losgeht, kdnnen alle Gruppen gemeinsam Uberle-
gen, ob sie noch zusitzliche Worter fir die Ubung benétigen

"

(z. B.,ein bisschen” - troche”, ,Achtung!” — ,uwagal”).

((, , 4 - = ~ N
- %> Bei diesem Spiel ist ein gewisses Vertrauen innerhalb der Gruppe ,_%’ ) '
unerliisslich. =\
Z. @
~ep-t
1
1
1
D N @
EINE, BLINDE” PERSON FUHREN N2

N
Die TN bilden Paare. Einer Person werden die Augen ver- \é\
bunden, der Partner fuhrt sie und Iasst sie die Umgebung
Uber verschiedene Sinne (Tasten, Schmecken, Horen) erkun-
den. Dabei darf nicht gesprochen werden. Der fihrende TN
Ubernimmt die volle Verantwortung fur die Sicherheit der,,blin-
den” Person. Es gibt viele M&glichkeiten, Kontakt mit ihr aufzu-
nehmen und verschiedene Signale auszuprobieren, z. B. mit der
Handflache, mit den Schultern oder mit den Fien. Nach einer
vorgegebenen Zeit werden die Rollen getauscht. Am Ende soll-
ten die TN Zeit bekommen, um in der Gruppe Uber ihre Erfah-
rungen wahrend des Spiels zu sprechen.

60

Przed rozpoczeciem wyscigu obie druzyny moga sie zastano-
wic¢, czy potrzebuja jeszcze dodatkowych stow (np. troche” -
,€in bisschen’, ,uwagal”-,Achtung!”).

=% Do przeprowadzenia tej gry niezbedna jest pewna doza zaufania
W grupie.

PROWADZENIE,NIEWIDOMEJ" 0SOBY

. Uczestnicy tworza pary, w ktérych jedna osoba ma zasto-
niete oczy, a druga jest jej przewodnikiem i umozliwia pozna-
nie otoczenia réznymi zmystami (dotykiem, smakiem, stuchem).
Nie moga przy tym rozmawiac. Przewodnik bierze petng odpo-
wiedzialnos¢ za bezpieczeristwo ,niewidomej” osoby. Jest wiele
mozliwosci nawigzania z nig kontaktu i wyprébowania réznych
sygnatéw, dawanych np. dtonig, ramionami, stopami. Po jakim$
czasie nastepuje zamiana rol. Na zakonczenie gry nalezy zaplano-
wac czas na podzielenie sie w grupie wrazeniami z zabawy.
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L7 ZIEL: ~
’ Kooperation \
, in der Gruppe, N
/ Spracherwerb \
! GRUPPE: 6-20 TN \
! ZEIT: 15 Min. |
1 MATERIAL: DIN A4-Zettel mit !
\ beliebigen Wortern (je einspro 1
‘\ Blatt), Buchstabenkéartchen, ,'
« Kreppband, Gegenstande
v zum Abstecken eines 7
S Parcours -

~ -

~ - -

jedes Team einer), z. B. jeweils mit zwei
Hitchen.

Die Spielleitung bereitet Kartchen mit o ¢
einzelnen Buchstaben vor, die im Raum % g# ¢
oder drau3en an einer Tafel (oder an der A

Wand) befestigt werden. Vor der Tafel
werden kleine Parcours aufgebaut (fur

Gespielt wird in gemischten deutsch-
polnischen Teams mit 3 bis 7 Spie-
lern. Jedes Team bekommt einen DIN o
A4-Zettel mit einem Begriff oder einer

Wendung (auf Deutsch oder Polnisch).
Die Worter mussen gleich lang sein,
z.B. fur Team A, segregator” (Ordner), fur v

Team B, Tennisball” (pitka tenisowa), also v

jeweils 10 Buchstaben. Die Spielleitung

sorgt daflr, dass sich fir alle Worter aus- v

reichend viele Buchstabenkartchen an
der Tafel befinden.

Die Teams stellen sich an der Startlinie o

vor dem Parcours in Reihen auf. Ihre

Aufgabe ist es, um die Wette die Buch-

staben fur ihren Begriff von der Tafel zu

holen. Das Spiel gleicht einem Staffellauf: Erst wenn eine Person
mit ihrem Buchstaben zurlick beim Team ist, lduft die nachste
los. Vor dem Start gibt die Spielleitung Anweisungen zum Par-
cours, z. B. das erste Hiitchen umkreisen, danach rickwarts zum
zweiten Hitchen laufen und ebenfalls umkreisen, dann weiter
hipfend bis zur Tafel. Die Strecke von der Tafel bis zur Startlinie

legen die Spieler normal zurtick, d. h. sie gehen an den Hutchen
vorbei. Jeder TN darf pro Lauf nur einen Buchstaben holen. Die

\ & 9

’ ’ CEL: wspOtpraca w grupie, h \
nauka sfownictwa

' GRUPA: 6-20 uczestnikow \

| (ZAS: 15 min \

1 MATERIALY: kartki formatu A4 I
z dowolnymi stéwkami (po jednym
na kartce), taSma papierowa, kartki

\ zliterkami, przedmioty do toru  /

\ i ’
N z przeszkodami ,

\

Animator przygotowuje karteczki z po-
jedynczymi literami, ktére zostaja wy-
wieszone na tablicy (badZz na $cianie)
w pomieszczeniu lub na zewnatrz. Przed
tablica powstajg mate tory przeszkéd (po
jednym dla zespotu), np. zbudowane
z dwoch pachotkow.

U
W grze biorg udziat mieszane, polsko-
-niemieckie zespoly liczace od 3 do
7 0s0b. Kazdy zespdt otrzymuje na kart-
kach stéwka lub zwroty (po polsku lub
niemiecku). Diugo$¢ wyrazéw jest taka
sama, np. dla zespotu A ,segregator’, dla

@
v zespotu B ,Tennisball” (pitka tenisowa) —
4 kazdy ma po 10 liter. Animator musi
zadbac o to, aby na tablicy znalazta sie
4 wystarczajaca ilos¢ liter dla wszystkich

WYrazow.

@
wyscigi, literek do budowy swojego
stbwka. Zabawa ma charakter sztafe-
ty: kolejna osoba moze wystartowa¢ dopiero po dostarcze-
niu przez poprzednika jednej z liter do linii startu. Przed roz-
poczeciem gry animator objasnia, jak bedzie wygladat bieg
7 przeszkodami, np. po okrazeniu pierwszego pachotka bieg-
niemy tytem do drugiego pachotka, okrazamy go, a nastepnie
w podskokach ruszamy do tablicy. Odcinek powrotny prze-

biega normalnie, tzn. bez obiegania pachotkdw. Jedna osoba
moze kazdorazowo wzia¢ tylko jedna literke. Uczestnicy kom-

Zespoty ustawiajg sie w rzedach na li-
nii startu przed torem przeszkod. Ich
zadaniem jest zebranie z tablicy, na
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Reihenfolge, in der die Teams ihre Buchstaben sammeln, spielt
keine Rolle. Hauptsache, sie haben am Ende alle fir ihren Begriff
notwendigen Buchstaben beisammen und ordnen sie richtig
an. Falsche Buchstaben, die versehentlich geholt wurden, ms-
sen auf gleichem Weg wieder zur Tafel gebracht werden.

Gewonnen hat das schnellste Team. Haben alle Teams die Auf-
gabe beendet, beginnt die zweite Runde mit neuen Wortern,
z.B.Team A:,Unentschieden’, Team B:,pierwsza pomoc” [= Erste
Hilfe] (je 13 Buchstaben). Nach Spielende befestigen alle Teams
ihre Worter an der Wand und Ubersetzen sie gemeinsam in die
andere Sprache.

%

= # Fiir jede gewonnene Runde kann ein Punkt vergeben werden. Das u&.,) 1

erfolgreichste Team bekommt einen kleinen Preis. E'\
EX

Y 4
Gruppen mit sportlichen Ambitionen kodnnen den \:P/

_____________________________________
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Z
Parcours mit einem Ball dribbelnd zurticklegen. ‘\4//3\

pletuja literki w dowolnej kolejnosci. Wazne jest tylko, zeby ze-
brali wszystkie potrzebne im litery i na koniec poprawnie uto-
2yli z nich swoj wyraz. Litery zabrane omytkowo nalezy zanie$¢
z powrotem do tablicy, ponownie pokonujac tor przeszkéd.

Wygrywa najszybszy zespdt. Po ukonczeniu zadania przez
wszystkie zespoly rozpoczyna sie druga runda z nowymi stow-
kami, np. dla zespotu A ,Unentschieden” (remis), dla zespotu B:
pierwsza pomoc” (po 13 liter). Na koniec zabawy wszystkie ze-
spoty wywieszajg swoje wyrazy na $cianie i wspdlnie ttumacza
je na drugi jezyk.

\\% - # Kazda wygrana runda premiowana jest punktem. Zwycieski zespét
! g otrzymuje drobng nagrode.
AN
S , 777" T TTTTTTTTTTTTToTmTmommmmemmes ‘
S

QY,+ Grupy ze sportowymi ambicjami moga pokonywac
O, 7 tor przeszkéd, dryblujac pitka.

_____________________________________
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7 ZIEL: S
4 Kooperation, N
, Abbauvon Hemmungen, \\
1 Spracherwerb \
1 GRUPPE: 10-30 TN !
! ZEIT: 15-20 Min. ,'
\ MATERIAL: Flipchart-Bogen, P
\ Stifte, Worterbicher ;
(Deutsch-Polnisch,
AN Polnisch-Deutsch) L7

Die TN teilen sich in zwei deutsch-pol-
nisch gemischte Gruppen auf. Diese sol-
len zu einem Oberbegriff (Lebensmittel,
Wohnung, Stadt, Reise etc) passende
Worter finden, eins zu jedem Buchstaben
des Alphabets. In welcher Reihenfolge
die Begriffe gesammelt werden, spielt
keine Rolle. Am Ende werden alle Worter
Ubersetzt. Die TN entscheiden selbst, in

."_'\,
-\

A

¢
-’

welcher Sprache sie die Begriffe suchen. Moglich ist auch, dass
sich die eine Gruppe deutsche Begriffe und die andere polni-

sche Uberlegt.

Die TN teilen sich in eine deutsche und eine polnische \4%
Gruppe und stellen sich in zwei Reihen hintereinander /b(,(\
auf. An der Wand hangen zwei gro3e Flipchart-Bogen, auf
die senkrecht die Buchstaben des Alphabets geschrieben
sind. Der Wettbewerb beginnt: Jedes Team erstellt fir das ande-
re ein Alphabet mit Wortern aus der eigenen Sprache und tber-
setzt diese. Die deutsche Gruppe kann z. B. schreiben:

A - Apfel = jabtko

B — Buch = ksigzka

usw.

AN

1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
1
Bei geringen Sprachkenntnissen kénnen die TN Worterbucher ;
benutzen (in gebundener Form, online oder als App). '
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Das Spiel gleicht einem Staffellauf: Erst wenn die erste Person
wieder bei ihrem Team ist, lauft die zweite los usw. Die Gruppe
kann sich untereinander helfen, also Worter vorsagen oder ge-
meinsam eine Entsprechnung in der anderen Sprache suchen.
Die Reihenfolge, in der ein Team die Worter aufschreibt, spielt
keine Rolle. Gewonnen hat die Gruppe, die die Aufgabe als Erste
beendet.

1 1

1 1

1 1

L____T.____J
|
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L0 CEL wspotpraca, N
’ przetamywanie barier, \
’ : \
, nauka jezyka
1 GRUPA: 10-30 uczestnikow \
! CZAS: 15-20 min ]
‘\ MATERIALY: kartki flipchartowe,
+ flamastry, stowniki (polsko-
v niemiecki, niemiecko- ’

N polski) L

Uczestnicy dzielg sie na dwie mieszane,

A} polsko-niemieckie grupy. Ich zadaniem

jest znalezienie wyrazéw rozpoczynaja-
cych sie od kolejnych liter alfabetu (od
A do Z) w danym zakresie tematycznym
(zywno$¢, mieszkanie, miasto, podréz itp.).
Kolejnos¢ zbierania wyrazéw nie ma zna-
czenia. Na koniec wszystkie stowa zostajg
przettumaczone. Uczestnicy sami decy-

dujg, w jakim jezyku szukajg stéwek lub uzgadniaja, ze jedna
grupa przygotowuje pojecia po polsku, a druga po niemiecku.

&/'

L7 den za drugim. Na Scianie wiszg dwie kartki flipchartowe

S TR
@V .7 Uczestnicy dzielg sie na grupy narodowe, polska
o niemiecka, a nastepnie ustawiajg w dwdch rzedach je-

z zapisanym pionowo alfabetem. Rozpoczyna sie rywalizacja:
zadaniem kazdej z grup jest w jak najkrétszym czasie stworzyc
dla przeciwnika alfabet ze stowami w swoim jezyku ojczystym
wraz z ich odpowiednikami w jezyku rywala, np. grupa polska
zapisuje:

A — aktorka = Schauspielerin
B — bajka = Marchen
itd.

W przypadku sfabej znajomosci drugiego jezyka uczestnicy
moga korzystac ze stownikéw (w formie papierowej, online lub
aplikacji mobilnej).

Zabawa ma charakter sztafety: kolejna osoba z grupy moze wy-
startowac do kartki z alfabetem dopiero po powrocie poprzed-
nika. Grupa moze sobie nawzajem pomaga¢: podpowiadac
stowka i wspdlnie szukac¢ odpowiednikow w drugim jezyku. Ko-
lejnos¢ zapisywania wyrazdw nie ma znaczenia. Zwycieza grupa,
ktora pierwsza wykona zadanie.



ZIEL: Kooperation
’ in der Gruppe, \
! Spracherwerb \
GRUPPE: 16-50 TN
. ZEIT: 10-15 Min. .
\ MATERIAL: Zettel mit 1
\ Buchstaben, zwei !
\ Flipcharts, Stifte /

Jeder TN bekommt zwei Zettel mit je ei-
nem Buchstaben (einem Vokal und einem
Konsonanten). In zwei gegenuberliegen-
den Ecken des Raumes werden eine deut-
sche und eine polnische Flipchart-Station
aufgebaut, an denen jeweils ein ,Sprach-
experte” steht.

Die Aufgabe der TN ist es, gemeinsam

deutsche oder polnische Worter aus min-

destens zwei Buchstaben zu bilden. Hierflr verwenden sie die
Buchstaben auf ihren Zetteln (einen oder beide). Haben sich
Personen fir ein Wort gefunden, so laufen sie zum deutschen
bzw. polnischen ,Sprachexperten’, der das Wort auf seine Rich-
tigkeit pruft. Ist das Wort korrekt, bekommt jeder der beteiligten
TN einen Strich auf die Ruckseite des verwendeten Buchstaben-
Zettels. FUr jeden Strich gibt es 1 Punkt. Der ,Sprachexperte”
schreibt das Wort gut sichtbar auf seine Flipchart, wahrend die
TN versuchen, in der gleichen oder einer anderen Konstellation
neue Worter zu bilden. Ziel ist es, an der Bildung moglichst vie-
ler Worter beteiligt zu sein und moglichst viele Punkte zu sam-
meln. Der TN mit den meisten Punkten bekommt einen kleinen
Preis. Am Ende des Spiels werden alle Worter vorgelesen und
gemeinsam Ubersetzt.

yz

\\ 44)

Die Spielleitung teilt die TN in Kleingruppenvon je 8-12 (¢¢

Spielern ein, die in einer vorgegebenen Zeit aus ihren  ~_ /<’<\

Buchstaben einen maglichst langen Satz bilden sollen. Jeder ™

Zettel darf dabei nur einmal verwendet werden. Diese Aufgabe

ist meist mit viel Spal verbunden, der Wettbewerbscharakter wie- 1

derum fordert die Kreativitdt der Gruppe. :
1

4 CEL: wspotpraca \
,  Wagrupie, nauka jezyka \‘
1 GRUPA: 16-50 uczestnikow
! CZAS: 10-15 min !
! MATERIALY: kartki !
\ zpojedynczymiliterami, ,
\ . dwa flipcharty, mazaki ) ’

Kazdy z uczestnikdw otrzymuje po dwie
kartki z literami (jedng samogtoske i jed-
na spotgtoske). W dwoch przeciwlegtych
rogach sali znajdujg sie stacje z flipchar-
tami — polska i niemiecka — obsadzone
dwoma ekspertami jezykowymi.

Zadanie graczy polega na wspolnym

tworzeniu wyrazéw, co najmniej dwulite-

rowych, z wykorzystaniem swoich kartek
(jednej lub obu). Jesli utoza ze swoich liter wyraz, podbiegaja do
odpowiedniej, polskiej lub niemieckiej, stacji i proszg eksperta
0 ocene poprawnosci stowa. Jesli ocena wypadnie pozytywnie,
gracze otrzymujg po jednej kresce na odwrocie swoich kart
wchodzacych w sktad wyrazu. Jedna kreska to 1 punkt. Nastep-
nie ekspert zapisuje sfowo na flipcharcie w widoczny sposéb,
a uczestnicy probuja utworzy¢ nowe wyrazy, dobierajac sie
w grupy z tymi samymi lub innymi graczami. Celem zabawy jest
utozenie jak najwiecej wyrazéw i zebranie jak najwiekszej liczby
punktéw. Zwyciezca zostaje uhonorowany drobng nagroda. Na
koniec gry wszystkie stowa zostaja odczytane i wspdlnie prze-
ttumaczone.

§~ L7 Animator dzieli uczestnikéw na grupy liczace od 8 do
N A 12 0s6b, ktére w ustalonym czasie majg utworzy¢ mozli-
.7 wiejak najdtuzsze zdanie ze swoich liter. Jedna kartke moz-
i na wykorzysta¢ w zdaniu tylko raz. Doswiadczenie pokazuje,
: ze zadaniu towarzyszy swietna zabawa, a element rywalizagji
1
1

pobudza kreatywnos¢ w grupie.



EINEN GEGENSTAND
WEITERGEBEN

,7 ZIEL: N
4 Kooperation und \
, Kommunikation in der \
| Gruppe, Spracherwerb \
1 GRUPPE: 10-20 TN 1
1 ZEIT: 15 Min. 1
! MATERIAL: Gegenstande, die sich !

interessant anfuhlen (z. B. Burste,
\ Flasche mit Wasser Eiswurfel, ,

\ Knete, Zucchini), ’

N Augenbinden 7
~ 7

Die TN stellen sich nebeneinander in eine Reihe und legen sich
Augenbinden an.

Proberunde: Zum ,Aufwéarmen” gibt die Spielleitung der ersten
Person in der Reihe nacheinander zwei Gegenstande. Riechend
und tastend versucht der TN, die Gegenstande zu erraten, ohne
sie laut zu nennen. Er reicht sie an die nachste Person weiter,

diese an ihren Nachbarn usw.,, bis zum letzten TN in der Reihe.
Nach der Proberunde Uberlegen die TN gemeinsam, welche
Worter ihnen bei der Aufgabe nitzlich sein kénnen und versu-
chen, sich diese zu merken (z. B. Weiter bitte!, Jetzt!, Von rechts!,
Von links!, Achtung!).

Hauptrunde: Die TN bilden einen Kreis. Die Spielleitung schickt
links- und rechtsherum neue Gegenstande auf den Weg, die
ungewohnlich sind und die Sinne anregen (Eiswdrfel, einen na-
ssen Gegenstand, etwas Raues, eine Flasche mit Wasser usw.).
Die TN geben sich die Gegenstdnde weiter und nutzen dabei
die zuvor gelernten Begriffe. Wenn die Gegenstande durch alle
Hande gegangen sind, sammelt die Spielleitung sie ein. Danach
nehmen die TN ihre Augenbinden ab und Uberlegen laut, was
sie in den Handen gehalten haben. Zum Schluss zeigt die Spiel-
leitung alle Gegensténde, und die Gruppe prdgt sich die Begrif-
fe in beiden Sprachen ein.

PODAWANIE
PRZEDMIOTU

L CEL: wspOtpraca N
’ i komunikacja w grupie, \

/ nauka stownictwa \
,’ GRUPA: 10-20 uczestnikdw “
. CZAS: 15 min .
\ MATERIALY: przedmioty ciekawe
v wdotyku (np. szczotka, butelka

v zwodag, kostki lodu, plastelina, 7
N cukinia), opaski

N\
N na oczy ,

/

Uczestnicy ustawiajg sie w rzedzie obok siebie i naktadaja opa-
ski na oczy.

Runda prébna: Animator podaje ,na rozgrzewke” kolejno dwa
wybrane przedmioty pierwszej osobie stojacej w rzedzie. Oso-
ba ta prébuje za pomoca zmystu dotyku i wechu odgadnag,
0 jaki przedmiot chodzi, ale nie moze gtosno wymienic jego na-

N
. @

zwy. Podaje go nastepnemu uczestnikowi, ten kolejnemu i tak
dalej — az do ostatniej osoby.

Po rundzie prébnej uczestnicy zastanawiajg sie wspdlnie, jakie
stowa moga sie im przyda¢ w trakcie wykonywania zadania
i starajg sie je zapamietac (np. Prosze dalejl, Teraz!, Z prawej!,
Z lewejl, Uwagal).

Runda whasciwa: Grupa stoi w kregu. Animator wigcza do gry
nowe, zaskakujgce i pobudzajgce zmysty przedmioty (kost-
ki lodu, cos mokrego, co$ szorstkiego, butelke z wodg itp.).
Podaje je w obu kierunkach. Uczestnicy przekazuja je sobie,
wykorzystujac przygotowane wczesniej zwroty. Po powrocie
wszystkich przedmiotéw z obiegu animator ponownie je cho-
wa, a uczestnicy zdejmujg opaski z oczu i przypominajg sobie
gtosno, co trzymali w reku. Na zakonczenie animator pokazuje
wszystkie przedmioty, a grupa utrwala sobie ich nazwy w obu
jezykach.
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- » Wenn die Gruppe Schwierigkeiten hat zu erraten, welcher Gegenstand 75
=

66

FUR SPRACHLICH FORTGESCHRITTENE GRUPPEN \\4’9/

Die Gruppe sitzt im Kreis. Alle TN haben die Augen verbun- I /2(\
den. Die Spielleitung gibt jedem einen nicht sofort erkennba-

ren Gegenstand. Die TN mUssen erraten, was sie in den Handen
halten und versuchen, der Gruppe den Gegenstand in der Part-
nersprache in drei Satzen zu erkldren (ohne ihn dabei zu nennen).
Die anderen mussen erraten, worum es sich handelt. Ist dies ge-
lungen, beschreibt der ndchste TN seinen Gegenstand usw.

gemeint ist, kann sie Fragen stellen.

_______________________________

& . DLA GRUP ZAAWANSOWANYCH JEZYKOWO

1
I
L7 Grupa siedzi w kregu. Wszyscy uczestnicy maja opaski :
na oczach. Animator podaje kazdemu jaki$ nieoczywisty !
przedmiot. Uczestnicy musza sie domysli¢, co trzymaja w re- :
kach i w trzech zdaniach opisa¢ przedmiot w jezyku partnera :
(nie podajac jego nazwy). Zadaniem pozostatych jest odgadna¢,
0 jaka rzecz chodzi. Jesli to sie uda, kolejny uczestnik opisuje |
swoj przedmiot itd. 1
1

v= - % Jedli grupa ma trudnosci z odgadnieciem, o jaki przedmiot chodzi,

) g moze zadawac pytania pomocnicze.
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,7  LEL:Kooperation
’ in der Gruppe, \

/" aktives Reagieren auf die ‘\
! Fremdsprache \
I GRUPPE: 6-20 TN 1
! ZEIT: 20-40 Min. 1

‘\ MATERIAL: Augenbinden, /'
\ Kreppband,,Bomben” ’
\ . (z. B. Zettel, Stockchen) , 4

Zu Beginn klebt die Spielleitung mit Kreppband ein ,Schach-
brett” mit 6 x 6 Feldern auf den Boden (siehe Beispiel unten).
Jedes Feld sollte so grof3 sein, dass eine Person bequem darauf
stehen kann.

Die TN Uben in beiden Sprachen die Richtungsangaben, die sie
fUr das Spiel bendtigen:

______________________________________

stop! — Stopp!

______________________________________

. PL DE :
| prosto — geradeaus 1
1 do przodu — vorwarts !
! dotylu - zurtick :
' wlewo — (nach) links 1
I w prawo — (nach) rechts 1
1 1

Die TN bilden deutsch-polnische Paare. Ein Paar verldsst den
Raum, die Spielleitung verteilt wahrenddessen ,Bomben” auf
dem Spielfeld, z. B. in Form von bunten Zetteln oder Stockchen.
Diese symbolisieren einen Sumpf, die restlichen Felder wiede-
rum bilden einen Pfad, auf dem der Sumpf Uberquert werden
kann.

Sobald das Spielfeld fertig ist, wird das draullen wartende Paar
hereingerufen. Einer von beiden hat die Augen verbunden. Der
Partner soll ihn mit Hilfe der zuvor erlernten Richtungsangaben
sicher durch den Sumpf flihren (wobei er seine Muttersprache
verwendet). Es darf nicht quer gelaufen werden. Tritt der Spie-
ler mit den verbundenen Augen aus Versehen oder durch ein
Missverstandnis auf eine ,Bombe’, ist diese Spielrunde fur das
Paar vorbei. Wenn es wieder an der Reihe ist, fangt es wieder
von vorne an.

Nun verldsst das ndchste deutsch-polnische Paar den Raum.
Wahrenddessen legt die Spielleitung einen neuen Pfad. Wenn

, CEL: wspotpraca * \

’ w grupie, aktywne \
! reagowanie na jezyk obcy \
GRUPA: 6-20 uczestnikow
\ CZAS: 20-40 min I
\ MATERIALY: opaski na oczy, 1
‘\ tasma papierowa,, ,bomby” /’
\ (np. kartki, patyki) ,

Na poczatku animator nakleja na podtodze za pomoca papiero-
wej tasmy makiete szachownicy 6 x 6 (patrz przykfad ponize)).
Pola szachownicy powinny by¢ na tyle duze, aby w polu swo-
bodnie staneta jedna osoba.

Grupa ¢wiczy w obu jezykach zwroty, ktére beda jej potrzebne
podczas ¢wiczenia:

______________________________________

stop! — Stopp!

______________________________________

. PL DE :
| prosto - geradeaus 1
1 do przodu — VOrwarts !
! dotytu — zurtick :
' wlewo — (nach) links 1
! w prawo — (nach) rechts 1
1 1

Uczestnicy facza sie w polsko-niemieckie pary. Jedna para
opuszcza pomieszczenie, a pod jej nieobecnos¢ animator roz-
ktada na wybranych polach szachownicy ,bomby” symbolizu-
jace bagno, np. w formie kolorowych kartek lub patykdw. Po-
zostate puste pola wytyczaja $ciezke, ktora stuzy do przeprawy
przez bagnisty teren.

Kiedy makieta jest gotowa, para powraca do pomieszczenia,
przy czym jedna osoba ma zawigzane oczy. Jej partner ma za
zadanie przeprowadzi¢ jg bezpiecznie przez,bagno’za pomoca
prze¢wiczonych wczesniej zwrotow (postuguje sie swoim je-
zykiem ojczystym). Nie mozna poruszac sie po przekatnej. Jesli
,niewidomy” wejdzie przez przypadek lub z powodu niezrozu-
mienia polecenia na,bombe’, zespédt traci kolejke i w nastepnej
rundzie rozpoczyna gre od poczatku.

Pomieszczenie opuszcza kolejna polsko-niemiecka para, a w tym
czasie animator zmienia ukfad sciezki. Po powrocie uczestnikow
gra jest kontynuowana, a po utracie przez nich kolejki nastepna
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die TN wieder im Raum sind, wird das Spiel auf gleiche Weise
fortgesetzt. Ist dieses Team ebenfalls erfolglos, versucht das
nachste Paar, trockenen FulSes den Sumpf zu Gberqueren. Die
Spielleitung notiert sich bei jedem Paar den Verlauf des jeweili-
gen Pfades und legt ihn immer auf die gleiche Weise an, wenn
dieses Paar dran ist Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis ein
Team erfolgreich den Sumpf Gberquert hat.

Die Ubung kann als Wettbewerb in zwei deutsch-pol- h
nischen Teams durchgefiihrt werden. In diesem Fall wer-

den zwei,Schachbretter” benétigt (ohne,Bomben). Sie soll- N

ten nicht zu dicht nebeneinander liegen, damit sich die Teams
nicht gegenseitig bei der Kommunikation stéren.

Jede Gruppe hat einen eigenen Spielfiihrer. Dieser bekommt von
der Spielleitung eine Landkarte, auf die der Verlauf des Pfades ge-
zeichnet ist (der fur jedes Team anders ist). Die Teams kennen den
Weg nicht, sondern mussen ihn erst durch Probieren herausfin-
den. In jeder Gruppe werden einer Person die Augen verbunden.
Die restlichen Teammitglieder versuchen, den richtigen Weg zu
erraten, um sie sicher auf die andere Seite des Sumpfes zu fihren.
Dabei nutzen sie die zuvor in beiden Sprachen erlernten Rich-
tungsangaben. Wenn sie den Spieler mit den verbundenen Au-
gen auf ein falsches Feld fuhren, ruft der Spielfihrer laut,Sumpf”
Der Spieler geht zurtick zur Gruppe. Nun bekommt die nachste
Person die Augen verbundenen und wird von den anderen TN
durch den Sumpf,navigiert” Gestartet wird immer am ersten Feld.
Die TN, die den Sumpf erfolgreich durchquert haben, unterstut-
zen nun die Navigatoren. Gewonnen hat die Gruppe, die zuerst
ihren Weg errat und alle ihre Spieler iber den Sumpf bringt.

para probuje przeprawic sie przez bagno. Animator notuje so-
bie uktad sciezek dla poszczegdinych par i za kazdym razem wy-
tycza je dla nich w ten sam sposoéb. Zabawa trwa do momentuy,
gdy jeden z zespotéw bezbtednie pokona catg trase.

Ny

N
NP y : .
QY +° Cwiczenie mozna przeprowadzi¢ na zasadzie rywali-

, zacji w dwoch grupach polsko-niemieckich. W tym wy-

L7 padku potrzebne bedg dwie makiety szachownicy (bez na-

niesionych ,bomb"), ktére nie powinny leze¢ zbyt blisko siebie,
aby zespoty nie przeszkadzaty sobie nawzajem w komunikacji.

Kazda grupa ma swojego przewodnika, ktéry otrzymuje od
animatora mapke z zaznaczonym przebiegiem sciezki (innym
dla kazdej grupy). Zespoty nie znaja trasy, musza jg dopiero
odgadna¢ metoda préb i bteddw. Jeden z uczestnikow grupy
zaktada opaske na oczy, a pozostali cztonkowie staraja sie od-
gadnac¢ wiasciwg trase i bezpiecznie przeprowadzi¢ go przez
bagno. Kieruja go gtosem, wykorzystujac do tego prze¢wiczone
wczesniej zwroty w obu jezykach. Jedli skierujg uczestnika na
niewtasciwe pole, przewodnik krzyczy bagno” Niepowodzenie
oznacza powrét do grupy. Teraz kolejna osoba zaktada opaske
na oczy i jest ,nawigowana” przez grupe. Start odbywa sie za-
wsze z pozydji wyjsciowej.

Pomysinie przeprowadzone osoby dotaczaja do grona nawi-
gujacych. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy odgadnie trase
i przeprowadzi wszystkich swoich cztonkéw na druga strone
bagna.
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' CASINO*

7 ZIEL: Spracherwerb, >
’ Kommunikation in der \
// Gruppe “
GRUPPE: 10-40 TN
I ZEIT: 20 Min. \
I MATERIAL: Tische, ein grof3es Blatt Papier 1
! (Flipchart), pro Gruppe !
4 Wurfel und 1 Wirfelbecher, kleine
\ verschiedenfarbige Bonbons oder
N Kaugummis, bunte Zettel fur -~ 7

~ dasEinteilen in Gruppen
N 7

\

1
\

-~ o -

Die Spielleitung schreibt auf Deutsch und Polnisch die flr das
Spiel benotigten Satze auf ein grofles Blatt Papier: ,Gib mir
die Farbe... bitte!" / ,Daj mi ko-
lor..., proszel” sowie die Farben

der Bonbons bzw. Kaugummis,

z. B. rot — czerwony, orange -

pomaranczowy, blau — niebieski,

gelb - Zotty, griin - zielony.

Die Spielleitung erklart die Spielsi-

tuation:, Wir werden uns gleich in

einem Casino befinden. Gespielt

wird um... StlSigkeiten! Und weil

es sich um ein deutsch-polni-

sches Casino handelt, brauchen
wir folgende Worter und Sétze!
Anschlieend Ubt sie zusammen
mit der Gruppe die Aussprache
des Satzes und der Farben.

Mit Hilfe von Zetteln in den zuvor
erlernten Farben teilt die Spiellei-
tung die TN in Kleingruppen ein
(4 bis 6 Personen). Jeder TN zieht einen Zettel und versucht,
durch lautes Rufen der eigenen Farbe die restlichen Mitglieder
seiner Gruppe zu finden.

Jede Gruppe erhalt einen Tisch, vier Wiirfel, einen Wurfelbecher
sowie verschiedenfarbige Bonbons / Kaugummis. Alle setzen
sich an die Tische - gleich beginnt das eigentliche Spiel, bei
dem die Gruppen gegeneinander antreten. Ziel des Spiels ist es,
durch Warfeln von Sechsen so viele Bonbons bzw. Kaugummis
wie moglich zu bekommen.

B

—— -

/ CEL: nauka jezyka, N \
/’ komunikacja w grupie ‘\
’ GRUPA: 10-40 uczestnikdw \
1 CZAS: 20 min \
MATERIALY: stoty, duzy arkusz papieru
(flipchart), 4 kostki do gry na kazda
\ grupe, 1 kubeczek na kostki dla grupy,
\ mate réznokolorowe cukierki lub /
V' gumy do zucia, kolorowe karteczki  #
\\ do podziatu na grupy ,'

) 1
I I
\ 1

-~ o -

Animator zapisuje na duzej kartce potrzebne podczas gry zwro-
ty po polsku i niemiecku:

,Daj mi kolor..., prosze!"/,Gib mir
die Farbe... bitte!" oraz nazwy ko-
loréw cukierkow lub gum do zu-
Cia, np. czerwony — rot, pomaran-
czowy — orange, niebieski — blau,
706tty — gelb, zielony — griin.

Nastepnie animator objasnia regu-
ty gry: ,Za chwile znajdziemy sie
w kasynie. Gra bedzie sie toczyc¢
o... stodkosci! A Zze chodzi o kasy-
no polsko-niemieckie, potrzebuje-
my nastepujgcych stéw i wyrazen
w obu jezykach” Wszyscy ¢wicza
wymowe zdania oraz nazw ko-
lorow.

Animator dzieli uczestnikow na
grupy (od 4 do 6 oséb), wykorzy-
stujgc do tego karteczki w po-

znanych wczesdniej kolorach. Gracze losujg po jednej kartce,

a nastepnie przez wywotywanie nazwy swojego koloru szukajg

pozostatych cztonkdw grupy.

Kazda grupa otrzymuje do swojej dyspozycji: stét, cztery kostki
do gry, kubeczek na kostki oraz réznokolorowe cukierki / gumy
do zucia. Wszyscy zajmuja miejsca przy stofach — za chwile roz-
pocznie sie wiasciwa gra, oparta na rywalizacji grup. Celem jest
zdobycie jak najwiekszej ilosci stodyczy przez wyrzucenie szost-
ki na kostce.

69



Jede Gruppe bestimmt eine Person, die die StRigkeiten verwal-
tet. Die Spieler wirfeln reihum (mit vier Wirfeln gleichzeitig).
Bei einer Sechs bitten sie um einen Bonbon bzw. Kaugummi
in einer Farbe ihrer Wahl. Gesprochen wird in der jeweiligen
Partnersprache mit Hilfe der zuvor gelernten Wendungen und
Worter.

Nach ca. 10 Min. beendet die Spielleitung das Spiel. Die Gruppe
mit den meisten StlBigkeiten hat gewonnen.

- % Die SiiBigkeiten diirfen erst nach Spielende gegessen werden, wenn ,_,%) '
die Ergebnisse des Spiels feststehen.

=% Nach dem Spiel kinnen die TN befragt werden, ob sie zusitzliche
Ausdriicke gelernt haben. Oft sind dies Sétze wie: ,Jetzt bin ich
dran.’, ,Gib mir (bitte) den Wiirfel!”, ,Wer ist jetzt dran?”, ,Gliickspilz!",

,S0 ein Pech!”,
S N~
N N ,%
Das Spiel kann in verschiedenen Sprachvarianten ge- N ¢/<\<\
spielt werden: .

1. Eine Person — eine Sprache: Jeder TN spricht in seiner Mutter-
sprache und bemht sich, den Kontext dessen zu verstehen,
was die anderen sagen.

2. Ein Tisch — eine Sprache: An einem Tisch wird jeweils nur
Deutsch oder nur Polnisch gesprochen.

ST SOSTUSISENEeS

*Auf Grundlage von J. Bojanowska (2008), Sprachanimation,
mit freundlicher Genehmigung der Autorin.
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Kazda grupa wybiera osobe do rozporzadzania stodyczami.
Grajacy rzucaja po kolei kostkami (czterema jednoczesnie).
Po wyrzuceniu széstki prosza o podanie cukierka lub gumy
w wybranym przez siebie kolorze. Komunikacja odbywa sie
za pomoca wyuczonych zwrotdw w jezyku obcym.

Po ok. 10 minutach animator sygnalizuje koniec gry. Wygrywa
grupa z najwiekszg iloscig stodyczy.

\\% - % Konsumpgja stodyczy powinna sie odbyc dopiero po podsumowaniu
5 wynikow gry.
~

Seg- - p Poprzeprowadzeniu zabawy mozna zapytac uczestnikow, czy nauczy-
1 li sie jakich$ dodatkowych wyrazen. Czesto sa to zwroty typu: ,Teraz
: moja kolej!’, ,Daj mi (prosze) kostke!’, ,Kto teraz?’, ,SzczeSciarz!",

Ato pech

-
&

v
’

e

Zabawe mozna przeprowadzi¢ w réznych wariantach
jezykowych:

1. Jedna osoba - jeden jezyk; kazdy z uczestnikdéw postuguje
sie swoim jezykiem ojczystym i stara sie kontekstowo zrozu-
miec innych.

2. Jeden stolik — jeden jezyk; komunikacja odbywa sie tylko
w jezyku polskim lub niemieckim.

"

* Na podstawie J. Bojanowska (2008), Animacja jezykowa,

Q‘
P
Q o

za zyczliwg zgoda Autorki.



 PANTOMIMISCHES
. DARSTELLEN VON
. SITUATIONEN

” ~
. ZIEL: S
’ Abbau von \

7/ Hemmungen, nonverbale %
, Kommunikation \\
I GRUPPE: 10-20 TN \
1 ZEIT: 20 Min. 1
| MATERIAL: ein grol3es Blatt Papier, 1
' ggf. das Sprachspiel MEMOGRA 2/

(Hrsg. DPJW / PNWM), fur die
v Spielvariante zusatzlich ~ ~
N die Anlage e
~ - _ e

~ - -

/

Die Gruppe gehtim Raum umbher. Die Spielleitung bittet die TN,
die von ihr gemachten Gesten zu wiederholen und die dazuge-
horigen Satze nachzusprechen (siehe Beispiele unten). Weil die
Satze zundchst nicht Ubersetzt werden, ist es wichtig, dass die
Spielleitung maglichst eindeutige Gesten zu jedem Satz macht.
So stellt sie sich zum Beispiel bei der Frage,Wie spat ist es?” vor
einen TN und zeigt auf dessen Handgelenk. Erst zum Schluss
tragt die Spielleitung gemeinsam mit den TN zusammen, was
diese verstanden haben, und die Sétze werden Ubersetzt.
Satzbeispiele:

- Was kostet das?

- Woist die Post?

+ Mbochtest du mit mir tanzen?

- Entschuldigung fur die Verspatung.

« Du siehst klasse aus.

+ Kennen wir uns?

- # Fiir das Spiel kdnnen Wendungen von den Sprachkarten des Spiels ,_,%) )
MEMOGRA 2 verwendet werden. =\
E2X
/S,
B e e 2 %
" g/
WAS IST DAS FUR EIN SPRICHWORT? %

A

Die Spielleitung bittet zwei Freiwillige, vor der Gruppe N \/20
Sprichworter pantomimisch darzustellen, die es in beiden ~
Sprachen in dhnlicher Form gibt (siehe Anlage). Die TN losen ein
Sprichwort und stellen es szenisch dar, die Gruppe wiederum ver-
sucht zu erraten, was gemeint ist. Es reicht, wenn die richtige Ant-
wort in einer Sprache genannt wird - die Spielleitung schreibt sie
zusammen mit der Ubersetzung auf ein groRes Blatt Papier. Das
Spiel geht weiter, und zwei neue Freiwillige stellen ein weiteres
Sprichwort dar. Wenn es der Gruppe nicht gelingt, das Sprichwort
zu erraten, verraten die,Schauspieler” es.

DT TITeT IS

PANTOMIMICZNE
PRZEDSTAWIENIE |
SYTUACJI

7 CEL: N
’ przetamywanie \
barier, komunikacja
’ niewerbalna \
1 GRUPA: 10-20 uczestnikéw \
I CZAS: 20 min I

' MATERIALY: duzy arkusz papieru,
‘\ ew. karty jezykowe MEMOGRA 2
v (wyd.PNWM/DPW),dla ,
\ wariantu dodatkowo 4
N . 7/
S zafacznik U7

~ - -

Grupa porusza sie po sali. Animator prosi uczestnikéw o nasla-
dowanie jego gestdw i powtarzanie wypowiedzi (przykfady po-
nizej). Poniewaz zdania nie s3 ttumaczone, stara sie wykonywac
jak najbardziej adekwatne gesty do danej sytuacji. Na przyktad
przy pytaniu:,Ktéra godzina?”staje przed dowolng osoba, wska-
zuje na nadgarstek i zadaje pytanie. Dopiero na zakonczenie
gry animator wspdlnie z uczestnikami sprawdza, co zrozumieli.
Zdania zostajg przettumaczone.

Przyktady zdan:

« lle to kosztuje?

- Gdzie jest poczta?

- Zatanczysz zamng?

+ Przepraszam za sp&znienie.

- Swietnie wygladasz.

- Czy my sie znamy?

v= - » Dozabawy mozna uzy¢ zwrotéw z kart jezykowych MEMOGRA 2.

JAKIETO PRZYSLOWIE?”

7 Animator zaprasza dwdch ochotnikéw do odegrania przed
. catg grupa krétkiej sceny pantomimicznej, opartej na jednym
 Z przystow, ktore w podobnej formie wystepuje w jezyku pol-
i skim i niemieckim (zatacznik). Ochotnicy losuja przystowie i przed-
| stawiaja je, a grupa probuje odgadnac. Wystarczy, jesli poprawna
1 odpowiedZ padnie w jednym jezyku — animator zapisuje przysto-
: wie na duzym arkuszu papieru wraz z ttumaczeniem. Zabawa jest
1 kontynuowana - nowi ochotnicy ,odgrywaja” kolejne przystowie.
I Jedli grupie przez diuzszy czas nie uda sie odgadnag, o jakie przy-
: stowie chodzi, aktorzy zdradzaja odpowiedz.



SPRICHWORTER
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,BESSER EINEN SPATZ IN DER HAND,
ALS EINE TAUBE AUF DEM DACH."
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,LEPSZY WROBEL W GARSCI NIZ
GOLAB NA DACHU."
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| MEIN HUT | 77 | MOJ KASK |
"""" INSZENIERUNG EINES LIEDES /  § | 79 ¢ i INSCENIZACJA PIOSENKI /i
REIMES / GEDICHTS PTG RYMU / WIERSZA
am Beispiel des Gedichts : i na przyktadzie ,Lokomotywy"

: ,Die Lokomaotive” von Julian Tuwim : ; Juliana Tuwima
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’ ZIEL: Spracherwerb, \
,/ Kooperation in der \\
! Gruppe \
| GRUPPE: 5-30 TN \
[ ZEIT: 10-15 Min 1

! MATERIAL: ein groRes Blatt Papier, !
Stift, Anlage 1, fur die Spielvari-
ante zusatzlich Anlage 2
N und ein dinner Stock .

AY
A

/
/

Die Spielleitung schreibt den Text des Liedes in beiden Spra-
chen (siehe Anlage 1) auf ein groes Blatt Papier. Als nachstes
stellt sie den Text und die begleitenden Bewegungen (Antip-
pen der besungenen Korperteile) den TN vor — zundchst in
ihrer eigenen Sprache. Langsam steigen auch die TN in die
Melodie ein und flihren die dazugehérigen Bewegungen aus.
Sobald alle das Lied in der einen Sprache beherrschen, wird es
in der anderen eingelbt. Hierbei bittet die Spielleitung Mutter-
sprachler um Unterstiitzung.

&
= ® Als Einstieg kann die Gruppe den Umriss eines Korpers auf ein groBes ,_c\,_? )
Blatt Papier zeichnen und die im Lied genannten Korperteile dazu schrei- E'\
ben (fiir jede Sprache eine andere Farbe). A
= % Aus rhythmischen Griinden werden die letzten zwei Worter des polni-
schenTexts in andererReihenfolge gesungen als in der deutschen Version.
P e e e s\ k
Das Lied wird von einem deutsch-polnischen Chor ge- % (¢
sungen. Zu Beginn hangt die Spielleitung die bildlichen s\’k)@

Darstellungen des Liedes auf - die deutsche und die polni-
scheVersion jeweils aufeinem eigenen grof3en Blatt Papier (siehe
Anlage 2). Sie sind mit den entsprechenden Nationalflaggen ver-
sehen. AnschlieBend teilen sich die TN in zwei Chore auf, einen
fiktiven ,deutschen” und einen fiktiven ,polnischen” (tatsachlich
aber sind beide Chore landeriibergreifend). Die Spielleitung
Ubernimmt die Rolle des Dirigenten. Der ,deutsche Chor" ist fur
die deutsche und der ,polnische” fiir die polnische Version des
Liedes zustandig. Der Dirigent entscheidet, welche Gruppe be-
ginnt, indem er mit dem Taktstock (bestehend aus einem diinnen
Stockchen) auf das Blatt mit der jeweiligen Nationalflagge zeigt.
Wahrend gesungen wird, wechselt er von einer Sprachversion zur
anderen und erhoht dabei nach und nach das Tempo.

= # Die Rolle des Dirigenten kann auch gut von einem TN ibernommen werden.

&
(Y2

- Anstatt die Gruppe einzuteilen, kann man auch nur einen groen Chor ’-;“\,'
bilden. Die Sanger miissen sehr genau auf die Bewegungen des Takt- =,

=

stocks achten und beim Singen flieBend von der einen in die andere
Sprachversion wechseln.
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CEL: nauka jezyka,
’ wspotpraca w grupie \
! GRUPA: 5-30 uczestnikoéw \
! CZAS: 10-15 min !
" MATERIALY: duzy arkusz papiery,
\ flamaster, zatacznik 1, !
v dlawariantu dodatkowo ¢
\\ zatacznik 2 i cienki patyk //

Animator zapisuje teksty (zatacznik 1) w obu jezykach na du-
zym arkuszu papieru. Nastepnie przedstawia uczestnikom
sfowa piosenki z przynaleznymi do niej gestami (dotykanie po-
szczegolnych czesci swojego ciata zgodnie z tekstem), najpierw
w swoim jezyku. Powoli przytaczajg sie do niego uczestnicy,
$piewajac i wykonujac odpowiednie ruchy. Kiedy cata grupa
opanuje piosenke w jednym jezyku, przychodzi kolej na drugi.
Animator prosi o pomoc osoby, dla ktérych jest to jezyk ojczysty.

2 - # Jako wprowadzenie grupa moze narysowac na duzym arkuszu papie-
= ru kontur ciata i podpisa¢ wymieniane w piosence czesci ciata w obu
jezykach (kazdy jezyk w innym kolorze).

= % 7e wzgledéw rytmicznych dwa ostatnie stowa piosenki w wersji nie-
mieckiej s3 $piewane w innej kolejnosci niz w wersji polskiej.

S TR i
@V"/ Piosenke wykona polsko-niemiecki chér. Na pocza-
Q ¢ tek animator wywiesza na dwoch arkuszach papieru

¢ obrazkowe wersje piosenki — oddzielnie polska i niemiec-

ka (zatacznik 2), odpowiednio oznaczone flagami. Nastepnie
uczestnicy dziel sie na dwa,chory’, umownie, polski”i,niemiec-
ki” (w rzeczywistosci ponad podziatami narodowymi), a anima-
tor przejmuije role dyrygenta.,Chor polski” jest odpowiedzialny
za wykonanie piosenki w jezyku polskim, ,chér niemiecki” —
w niemieckim. Dyrygent decyduje, ktéry chér zaczyna, wska-
zujac batuta (tu: cienkim patykiem) na arkusz z odpowiednia
flaga paristwowa. W trakcie wykonywania piosenki przeskakuje
z jednej wersji jezykowej na druga, stopniowo zwiekszajac
tempo.

= ® Role dyrygenta z powodzeniem mozna powierzy¢ ktéremus z uczestnikow.

‘C
‘,g - Mozna zrezygnowac z podziatu na grupy na rzecz jednego duzego
S chéru. Chdrzysc muszg bardzo uwaznie obserwowac ruchy batuty

dyrygenta w trakcie wykonywania piosenki i elastycznie zmienia¢
wersje jezykowe.
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, ZIEL: \
Spracherwerb,

/ Kooperation in der \
1 Gruppe
[ GRUPPE: 5-30 TN 1
' ZEIT: 10-15 Min !
‘\ MATERIAL: ein grof3es

\ Blatt Papier, Stift, Vs

N ’
N Anlage .

/

Die Spielleitung schreibt den Liedtext (siehe Anlage) in bei-
den Sprachen auf ein grof3es Blatt Papier. Danach stellt sie den
Text der Gruppe vor, die Zeit bekommt, ihn sich einzupragen.
Als ndchstes legt die Spielleitung gemeinsam mit den TN fest,
welche Begriffe des Liedes beim Singen nach und nach durch
entsprechende Gesten ersetzt werden. So zeigen z. B. alle bei
der ersten Wiederholung anstelle des Wortes ,mein” mit dem
Finger auf sich selbst. Der Lieddtext lautet dann:

Alle zeigen mit dem Finger auf sich selbst
Hut, der hat drei Ecken,

drei Ecken hat

alle zeigen mit dem Finger auf sich selbst
Hut,

und hétt’er nicht drei Ecken,

dann wdr'es nicht

alle zeigen mit dem Finger auf sich selbst
Hut.

In der nachsten Runde werden bereits zwei Begriffe wegge-
lassen:,mein” und ,drei’. Anstelle des Wortes ,drei” heben die
TN drei Finger der rechten Hand in die Hohe. In der dritten
Runde wird auch der Begriff ,Ecken” ersetzt: Die TN fihren ihre
Fingerspitzen vor dem Kérper zusammen, so dass sie eine
Ecke bilden. Als Letztes fallt das Wort ,Hut” weg: Stattdessen
fihren die TN ihre Fingerspitzen Uber dem Kopf zu einem spit-
zen Hut zusammen.

AnschlieBend wird die andere Sprachversion eingetibt.

Die einzelnen Worter kann man anstatt durch Gesten \%
auch durch das entsprechende Wort in der Partnerspra- \¢/<\°
che ersetzen. N

1 z 1
 MOJ KASK

1
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, CEL: \
’ nauka jezyka, \

! wspodfpraca w grupie

GRUPA: 5-30 uczestnikow
\ CZAS: 10-15 min I
\  MATERIALY: duzy arkusz ¢
\ papieru, flamaster, /
\ . ’
N zatacznik ,

Animator zapisuje tekst piosenki (zatacznik) w obu jezykach na
duzym arkuszu papieru, po czym przedstawia go grupie i daje
czas na jego opanowanie. Nastepnie ustala z uczestnikami, jakie
sfowa piosenki przy kolejnych wykonaniach beda stopniowo
zastepowane odpowiednimi gestami, np. przy pierwszej po-
wtdrce zamiast stowa ,mdj” kazdy wskazuje palcem na siebie.
Stowa piosenki wygladaja wiec nastepujaco:

Wskazujemy na siebie palcem
kask, on ma trzy rogi,

trzy rogi ma

wskazujemy na siebie palcem
kask,

gdyby nie miat trzech rogow,
to nie bytby

wskazujemy na siebie palcem
kask.

Podczas kolejnego wykonania nalezy opusci¢ juz dwa wyra-
zy:,moj" oraz trzy” W miejsce stowa ,trzy” uczestnicy pokazuja
trzy palce prawej reki. W nastepnej rundzie grupa rezygnuje ze
stow,mdj’,,trzy" oraz,rogi”. Zamiast stowa,rogi” (tu w znaczeniu
,katy") wszyscy uktadajg dionie przed sobg i taczg koniuszki
palcow, tworzac dowolny kat. Jako ostatnie zostaje zastgpione
sfowo ,kask” — uczestnicy unosza dfonie nad gtowa i stykaja je
palcami, by powstat trojkatny , kask”.

Po prze¢wiczeniu jednej wersji jezykowej przychodzi kolej na
druga.

Q¥ - Poszczegdlne stowa mozna zastepowac nie gestami,
+ leczich odpowiednikami w drugim jezyku.
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INSZENIERUNG EINES
LIEDES / REIMES /
GEDICHTS

am Beispiel des Gedichts
,Die Lokomotive” von Julian Tuwim

INSCENIZACJA
PIOSENKI / RYMU /
WIERSZA

na przyktadzie ,Lokomotywy”
Juliana Tuwima

L e e e e e T T T ] - h e o o e o o o o o o o e e e e e e e e e e e e e e o
1 1
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7 N 7 ~
,7  LELEremenvon N L, _ AN
’ Liedern / Reimen / \ ’ CEL: nauka piosenek \
! Gedichten, Kooperation in ‘\ " /ry,movv/W|erszy,. ‘\
I der Gruppe \ . GRVJ:’FA)'O*praca wgrupie
{ GRUPPE: 5-50 TN | | :5-50 UCZ?StnIkOW |
! ZEIT: 20 Min. ] ! (ZAS: 20 min ]
V' MATERIAL: Text eines Liedes / ! \\ MATERIALY:tekst p|osenk|./ rymu II
\ Reimes/ Gedichts in beiden , /wierszaw obu wersjach
s Sprachversionen ’ \ jezykowych P
N 7/ N 7/
~ ' N 7
~ - _ e ~ - _ e
,Die Lokomotive” von Julian Tuwim in zweisprachiger Version ,Lokomotywa” Juliana Tuwima w wersji dwujezycznej
Die Spielleitung kopiert sich aus einem Buch oder dem Internet Animator na podstawie zroédet ksigzkowych lub internetowych
das Gedicht,Die Lokomotive” und bereitet eine ausreichende przygotowuje odpowiednia liczbe kopii ,Lokomotywy” po pol-
Zahl an Kopien der deutschen sku i po niemiecku. Polecamy nie-
und der polnischen Fassung mieckie ttumaczenie Jamesa Krissa.*

vor. Fur die deutsche Version
empfehlen wir die Ubersetzung
von James Kriiss.*

Najpierw uczestnicy zapoznajg sie
z tekstem wiersza w obu jezykach.
Nastepnie w kilkuosobowych mie-

Zundachst machen sich die TN szanych grupach polsko-niemiec-
mit dem Text auf Deutsch und @ @ kich (prosimy zwrdci¢ uwage na
Polnisch vertraut. Anschliefend @ @ parzysta liczbe grup) opracowuja
erarbeiten sie in deutsch-pol- nowa, dwujezyczng wersje,Lokomo-

nisch gemischten Kleingrup-

pen (wichtig: einer gerade Zahl der Kleingruppen) eine neue,
zweisprachige Version der ,Lokomotive’, indem sie Teile des
polnischen Originals mit solchen der deutschen Ubersetzung
kombinieren. Dabei versuchen sie, den charakteristischen
Rhythmus des Gedichts beizubehalten, z. B.

tywy’, taczac fragmenty polskiego
tekstu i niemieckiego ttumaczenia. Staraja sie przy tym zacho-
wac charakterystyczny rytm wiersza, np.

,Stoi na stacji Lokomotive, E
Ciezka und groBe i pot z niej sptywa — 1
Fette Olive. [...]" :

,Stoi na stacji Lokomotive, E
Ciezka und groBe i pot z niej sptywa — {
Fette Olive. [...]" :

Po wykonaniu zadania kazda grupa rozcina kopie swojego
dwujezycznego tekstu na pojedyncze stowa lub zwroty i wre-
cza tak przygotowane puzzle stowne innej grupie. Zadaniem
drugiej grupy jest zrekonstruowanie (na podtodze) tekstu bez
positkowania sie oryginatem. Po ztoZzeniu tekstu uczestnicy ¢wi-
Cz3 recytacje dwujezycznego wiersza — grupa niemiecka czyta
cze$¢ niemiecka, grupa polska — polska.

Danach zerschneidet jede Gruppe eine Kopie ihres zweispra-
chigen Texts in einzelne Worter oder Satzfragmente und gibt
das so entstandene Wort-Puzzle einer anderen Gruppe. Deren
Aufgabe ist es nun, den Text (auf dem Ful3boden) zu rekonst-
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ruieren, ohne dabei auf das Original zurlickzugreifen. Wenn sie
den Text fertig haben, Gben die TN den Vortrag des zweispra-
chigen Gedichts — die deutsche Gruppe liest den deutschen
Teil, die polnische den polnischen.

Als letztes wahlen die TN eine gemeinsame, zweisprachige
Version der ,Lokomotive” aus und machen sich daran, deren
szenische Darstellung vorzubereiten. Hierfir legen sie die Form
derInszenierung fest, verteilen die Rollen und bereiten die, Auf-
fUhrung” vor.

- # DerText ist lang. Bei kleinen Gruppen oder mit sehr jungen TN kann ,_,%’:'
daher auch ein Fragment ausgewdhlt werden, das gemeinsam in- %'\
'~ AY

szeniert wird.

* Zufinden z B. unter: https://ewamaria2013texts files.
wordpress.com/2013/05/lokomotive_schwaebisch11.pdf
(Letzter Zugriff: Juni 2017).
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Na koniec uczestnicy wybieraja jeden wspdlny dwujezyczny
wariant ,Lokomotywy" i przystepuja do opracowania jego sce-
nicznej wersji. W tym celu uzgadniajg forme inscenizacji, roz-
dzielaja role i przygotowuja,,spektakl”

‘\% - # Tekst wiersza jest dtugi, wiec w przypadku matej grupy lub bar-
,'g dzo mtodych uczestnikow mozna przygotowac inscenizacje jego
= fragmentu.

* Dostep m.in. pod: https://ewamaria2013texts.files.
wordpress.com/2013/05/lokomotive_schwaebisch11.pdf
(Dostep: czerwiec 2017).



* Auf Grundlage von J. Bojanowska (2008), Sprachanimation, :
mit freundlicher Genehmigung der Autorin. 1
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* Na podstawie J. Bojanowska (2008), Animacja jezykowa,
za zyczliwg zgoda Autorki.
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DIE STADT X AUS
EURER PERSPEKTIVE

,  LEL:ErkundungderUm-  °
7 gebung, Kooperationinder
Gruppe, mit fremden Menschen
I in Kontakt treten \

1 GRUPPE: 4-50 TN
! ZEIT: ca. 60 Min. J
' MATERIAL: Je eine Kopie der Anlage '
. proTeam,vier DIN A4-Zettel, ,
\ . Filzstifte, Bleistifte, Buntstifte //

7 \

Die Gruppe teilt sich in Teams von 4-5 Personen auf. Jedes
Team hat die Aufgabe, ohne Stadtplan vier Objekte in der Stadt
zu finden: eine Kirche, ein Denkmal, eine Schule und einen Park.
Bevor sich die TN auf den Weg machen, erhalten sie von der
Spielleitung eine genaue zweisprachige Spielanleitung (siehe
Anlage).

Die Aufgabe ist nur zu bewaltigen, wenn die TN Passanten an-
sprechen und sie um Informationen bitten. Ist einer der gesuch-
ten Orte gefunden, erstellen die
TN eine Zeichnung von ihm,
beschreiben in beiden Sprachen
seine wesentlichen Elemente
und schreiben bis zu zehn inte-
ressante Worter auf, die sie mit
dem Ort assoziieren. Die Ergeb-
nisse werden bei einer Prasenta-
tion vor der gesamten Gruppe
ausgewertet.

Die Teams entscheiden selbst, in welcher Reihenfolge sie die
Objekte suchen und wer welche Aufgabe Gbernimmt. Fr diese
sind unterschiedlich gute Sprachkenntnisse notwendig: vom
Gesprach mit Passanten bis zur zweisprachigen Beschriftung
der Elemente auf dem Bild.

&
- # Die Spielleitung sollte darauf achten, dass in jedem Team TN aus beiden u&_,) i
Landern sind. Auch sollten die Aufgaben so gestellt sein, dass die TN, in 3'\

deren Land die Begegnung stattfindet, das Spiel nicht dominieren. =

L
_P :6\

1
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MIASTO X
W WASZYCH 0CZACH

.7 CEL: poznanie S
’ najblizszego otoczenia, \
/' wspdtpraca w grupie, nawig- ¥
,  zanie kontaktu z nieznajomymi |
1 osobami \
1 GRUPA: 4-50 uczestnikow 1
" CZAS: ok. 60 min :'
\ MATERIALY: na zespot - skserowany
v zalacznik, cztery czyste kartki
N . formatu A4, flamastry, /
A otéwki, kredki R4

Grupa dzieli sie na cztero- lub piecioosobowe zespoty. Kazdy
z nich ma za zadanie odnalezienie czterech obiektdw w miescie
bez pomocy mapy. Sg to: koscidt, pomnik, szkota, park. Zanim
uczestnicy wyruszg w droge, otrzymuja od animatora kartke
z dokfadng instrukcjg w obu jezykach (zatacznik).

Zadanie jest mozliwe do wykonania przez uzyskiwanie informa-
cji i kontakt z przechodniami. Po odnalezieniu miejsca uczest-
nicy szkicujg obiekt na kartce, opisujg w obu jezykach najwaz-
niejsze elementy znajdujace sie
na obrazku i wymyslaja do dzie-
sieciu ciekawych stéwek, ktore
kojarza im sie z tym miejscem.
W ramach podsumowania za-
dania odbywa sie prezentacja
wynikéw przed catg grupa.

Zespoty samodzielnie decyduija,
w jakiej kolejnosci beda odnaj-
dywac obiekty i kto weZmie na
siebie jakie zadanie podczas gry. Zadania wymagaja réznego
stopnia zaawansowania jezykowego: od rozmowy z przechod-
niem, po opisywanie elementéw na obrazku w obu jezykach.

é - # Animator powinien zadbac o to, aby w kazdej grupie znalazty sie oso-
by z obu krajéw. Powinien tez ustali¢ reguty tak, aby rodzimi uzytkow-
nicy jezyka nie zdominowali dziafania.
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DIE STADT X AUS EURER PERSPEKTIVE

MIASTO X W WASZYCH OCZACH

-» KIRCHE -» KOSCIOt
-»> DENKMAL -»> POMNIK
-» SCHULE -»> SZKOLA
-» PARK -» PARK
Aufgabe Zadanie

Eure Aufgabe ist es, die oben genannten Orte in der Stadt
zu finden — und zwar ohne Stadtplan. Bittet Passanten
auf der Stralle um Hinweise dazu, wo sich die gesuchten
Objekte befinden. Wenn ihr eins gefunden habt, zeich-
net es auf und schreibt in beiden Sprachen Dinge dazu,
die fur diesen Ort charakteristisch sind. Schreibt euch
zudem bis zu zehn interessante Worter auf, die euch zu
diesem Ort einfallen.

Uberlegt, wie ihr den anderen TN die Ergebnisse eurer
Expedition” prasentieren kénnt. Viel Spal3!

______________________________________

Waszym zadaniem jest odnalezienie czterech podanych
wyzej miejsc. Nie macie do dyspozydji planu miasta. Po-
proscie przechodniéw na ulicy o wskazéwki, gdzie moz-
na znaleZ¢ te obiekty. Po odnalezieniu danego miejsca,
naszkicujcie je na kartce i nazwijcie jego najwazniejsze
elementy w obu jezykach. Dodatkowo zapiszcie do dzie-
sieciu najciekawszych stow, ktére kojarza sie wam z tym
miejscem.

Zastanoéwcie sie, w jaki sposob przedstawicie wyniki swo-
jej wyprawy” pozostatym uczestnikom. Dobrej zabawy!

______________________________________



// ZIEL: Erkundung der Um- \\
/ gebung, Kooperationinder

,I Gruppe, in Kontakt mit fremden “
I Menschen treten 1
1 GRUPPE: 4-50 TN

! ZEIT: ca. 60 Min. !

\  MATERIAL: je ein Startgegenstand ,I
v proTeam, Kopien der Anlage, 7
\ i Y4

N Kugelschreiber

A Y '
~ 7
\\ ’/

S _——-

4

Die Gruppe teilt sich in Teams von 4-5 TN auf. lhre Aufgabe ist
es, mit fremden Menschen auf der Strafle insgesamt flinfmal
einen Gegenstand zu tauschen. Bevor sich die TN auf den Weg
machen, erhalten sie von der Spielleitung einen Startgegenstand
und eine genaue zweisprachige Spielanleitung (siehe Anlage).

£

Der Startgegenstand sollte keinen grofRen Wert haben und
unattraktiv sein (z. B. eine Wascheklammer, ein Topfreiniger, ein
Packchen Taschentlcher). Was von den Passanten zum Tausch
angeboten wird, istimmer eine Uberraschung. Die TN entschei-
den selbst, mit wem und wo in der Stadt sie ihren Gegenstand
tauschen maochten. Die Auswertung des Spiels erfolgt in der
gro3en Gruppe mit allen TN.

o e - - - - T —————— o4
Y
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7 ~
s . H A Y
, . (EL poznanie N
’ najblizszego otoczenia, \
/ wspdtpraca N

,I w grupie, nawigzanie kontaktu \\
Z nieznanymi osobami |
! GRUPA: 4-50 uczestnikow !
| CZAS: ok. 60 min !
\ MATERIALY: na kazdy zespot — jeden
v przedmiot startowy, skserowa-  /
N «  nyzafacznik dtugopis ’

~ '
~ -
~ -

S _——_——-

Grupa dzieli sie na cztero- lub piecioosobowe zespoty. Kazdy
z nich ma za zadanie dokona¢ pieciokrotnej wymiany przedmio-
tu z nieznanymi osobami na ulicy. Zanim uczestnicy wyrusza
w droge, otrzymujg od animatora przedmiot poczatkowy do wy-
miany i kartke z doktadna instrukcja w obu jezykach (zafacznik).

7
4

7

)

Przedmiot poczatkowy to rzecz, ktéra nie jest wartosciowa ani
atrakcyjna (np. klamerka, druciak, paczka chusteczek higienicz-
nych). Co zostanie zaoferowane w zamian, to zawsze wielka nie-
wiadoma... Uczestnicy samodzielnie decyduja, z kim chcieliby
wymieni¢ przedmiot na ulicy oraz w ktorym miejscu w miescie
bedg realizowac zadanie. Podsumowanie zabawy odbywa sie
w duzej grupie.
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STARTGEGENSTAND

Notiert euch bei jedem Tausch:

- Name des neuen Gegenstands

- Ort des Tausches

- Reaktion der angesprochenen Person

- Welche Worter (Deutsch oder Polnisch) habt ihr bei
jedem Tausch gelernt?

+ Was war fir euch noch wichtig und interessant?

PRZEDMIOT POCZATKOWY

Zanotujcie przy kazdej wymianie:

+ nazwe nowego przedmiotu

+ migjsce wymiany

« reakcje zagadnietej osoby

« jakich stéw (po polsku lub niemiecku) nauczyliscie sie
przy kazdej rundzie wymiany przedmiotu

- jakie mieliscie wazne lub interesujace spostrzezenia.






Deutsch-Polnisches Jugendwerk
Das Deutsch-Polnische Jugendwerk (DPJW) erméglicht die Begegnung und Zusammenarbeit junger Deutscher
und Polen. Es finanziert und initiiert deutsch-polnische Jugendbegegnungen und unterstitzt sie inhaltlich.

Das DPJW fordert Jugendbegegnungen, die so vielfdltig sind wie die Interessen der Jugendlichen — von The-
aterworkshops Uber gemeinsame Umweltschutzprojekte von Schulen bis zu Rasenhockeyturnieren. Fir Organi-
satorinnen und Organisatoren von Jugendbegegnungen — Lehrkrafte, Pddagoginnen und Pddagogen und das
gesamte Leitungsteam — bietet das DPJW aufSerdem Fortbildungen, Konferenzen, Seminare und Publikationen.

Das DPJW wurde am 17. Juni 1991 als internationale Organisation von den Regierungen der Bundesrepublik und
der Republik Polen gegriindet, zeitgleich mit der Unterzeichnung des Vertrags tber gute Nachbarschaft und
freundschaftliche Zusammenarbeit. Seit Bestehen des Jugendwerks wurden mehr als 70.000 Projekte realisiert,
an denen Uber 2,8 Millionen junge Menschen teilgenommen haben.

Polsko-Niemiecka Wspétpraca Miodziezy
Polsko-Niemiecka Wspdtpraca Mtodziezy (PNWM) umozliwia spotkania i wspdtprace mtodych Polakéw i Niem-
cow. Dofinansowuje, inicjuje i merytorycznie wspiera polsko-niemieckie projekty.

PNWM dotuje spotkania mtodziezy tak réznorodne w tematyce i formie, jak réznorodne sa zainteresowania mto-
dych ludzi — od warsztatow teatralnych przez miedzyszkolne projekty ekologiczne po mecze hokeja na trawie.
Dla organizatoréw tych spotkan — nauczycieli, pedagogow i animatorow — PNWM przeprowadza szkolenia, kon-
ferencje i seminaria oraz wydaje publikacje.

PNWM zostata utworzona 17 czerwca 1991 roku jako organizacja miedzynarodowa przez rzady Polski i Niemiec,
rownoczesnie z podpisaniem traktatu dobrosgsiedzkiego. Od poczatku istnienia organizacji dzieki jej wsparciu
odbyto sie ponad 70 tysiecy projektow, w ktérych udziat wzieto ponad 2,8 miliona uczestnikow.

Diese Publikation wird nicht Giber den Handel vertrieben. Sie wird ausschlieB8lich vom Deutsch-Polnischen Jugendwerk (DPJW)
bzw. dessen Partnern abgegeben.

Publikacja nie jest przeznaczona na sprzedaz. Dystrybucja odbywa sie wyfacznie przez PNWM lub jej partneréw.

Deutsch-Polnisches Jugendwerk

dpjw Polsko-Niemiecka Wspotpraca Mtodziezy
L\l
Biuro w Polsce / Buro in Polen Buro in Deutschland / Biuro w Niemczech
ul. Alzacka 18, 03-972 Warszawa Friedhofsgasse 2, 14473 Potsdam
tel: +48 22 5188910 Tel: +49 331 28479-0
biuro@pnwm.org buero@dpjw.org
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