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Einleitung

Sport spricht alle Sprachen!

Sport bietet uns die Méglichkeit, Gber die gesprochene Sprache hinweg miteinander gemein-
same Erlebnisse zu schaffen und uns zu verstandigen. Spricht man Deutsch oder spricht man
Polnisch — Uber ein gemeinsames Regelwerk, dhnliche Spielweisen und geteilte Leidenschaften
kénnen Menschen unterschiedlichster Herkunft miteinander Sport treiben oder sich dartber aus-
tauschen. Dadurch hat der Sport das Potenzial, Menschen zusammenzubringen, Kulturen zu
verbinden und mit einer gemeinsamen Sprache zu sprechen.

Der Sport stellt also eine hervorragende Grundlage dar, um die Ziele eines deutsch-polnischen
Jugendaustauschs zu erreichen. Gemeinsame Erlebnisse und gelungene Kommunikation ermég-
lichen, die kulturellen Eigenheiten der anderen zu entdecken, zu verstehen und zu reflektieren.
Sprachanimation kann dazu beitragen, dieses Potenzial noch besser auszuschépfen und tragt
damit maBgeblich zum Erfolg eines Jugendaustauschs bei.

Informationen zur Sprachanimation

Sprachanimation wurde als p&dagogisches Konzept fur interkulturelle Begegnungen vom
Deutsch-Franzosischen Jugendwerk (DFJW) in den 1990er Jahren entwickelt* und in den darauf-
folgenden Jahren vom Deutsch-Polnischen Jugendwerk (DPJW) sowie von weiteren bilateralen
Fach- und Fordereinrichtungen der internationalen Jugendarbeit aufgegriffen.

Ziel bei einer deutsch-polnischen Jugendbegegnung ist es, die Gruppen aus Deutschland und Polen
zu einer Gruppe zusammenwachsen zu lassen. Dafr ist es notwendig, dass die naturlichen
Hemmungen bei der Kommunikation mit fremden Personen tberwunden werden. Diese sind durch
die unterschiedlichen Sprachen deutlich starker ausgepragt als im nationalen Kontext. Die Sprach-
animation zielt daher in einer ersten Phase auf das gegenseitige Kennenlernen und den Abbau von
Hemmungen ab.

Weiterhin zeigt die Sprachanimation den Jugendlichen Wege
der Kommunikation auf. Ob non-verbal ,mit Handen und Fu-
Ben”, mit Mimik, durch Augenkontakt oder Zeichen — das sind
alles Verstandigungsmittel, um das jeweilige Kommunikations-
ziel zu erreichen.

SchlieBlich erméglicht die Sprachanimation das Erlernen neuer
Worter in der Partnersprache, die umgehend in der Begegnung
angewandt werden kénnen. Durch diese Erfolgserlebnisse wird
der Nutzen von Fremdsprachenkenntnissen deutlich und die Mo-
tivation, die Sprache (weiter) zu erlernen, steigt — erfolgreiche
Kommunikation macht Lust auf mehr! So wird eine deutsch-
polnische Jugendbegegnung zu einem wichtigen Lernort, fern
vom formalen Sprachunterricht und auf eine spielerische Weise.
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* An dieser Stelle sei auf das Handbuch zur ,Sprachanimation in deutsch- i
- E

franzosischen Jugendbegegnungen” des DFJW hingewiesen, das in viel-
facher Hinsicht als Vorlage zu dieser Publikation diente. (Teile bestimmter
Aktivitaten wurden aus dem Handbuch des DFJW Ubernommen.)
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Wprowadzenie

Sport méwi wszystkimi jezykami!

Sport daje nam mozliwos¢ przezywania wspélnych doswiadczen i porozumiewania sie ze soba
ponad podziatami jezykowymi. Niezaleznie od tego, czy méwimy po polsku czy po niemiecku —
ludzie z réznych srodowisk moga razem uprawiac sport, rozmawiac¢ o jednakowych regutach,
podobnych stylach gry i wspdlnych pasjach. Krétko moéwiac, sport umozliwia znalezienie
wspdlnego jezyka i potrafi zbliza¢ do siebie ludzi oraz taczy¢ kultury.

Tym samym sport stwarza znakomita przestrzen do osiagniecia celéw polsko-niemieckiej wy-
miany mtodziezy. Wspdélne doswiadczenia i udana komunikacja pozwalaja odkrywac odrebnos¢
kulturowa innych ludzi, rozumie¢ ja i czyni¢ przedmiotem wiasnej refleksji. Animacja jezykowa
moze pomoc w lepszym wykorzystaniu tego potencjatu i znaczaco przyczyni¢ sie do sukcesu
wymiany mtodziezy.

Co to jest animacja jezykowa?

Koncepcje animacji jezykowej jako metody pracy podczas spotkan miedzykulturowych opraco-
wata Francusko-Niemiecka Wspdtpraca Mtodziezy (FNWM) w latach 90-tych.* W kolejnych latach
na wiasne potrzeby zaadaptowata ja Polsko-Niemiecka Wspotpraca Mtodziezy (PNWM) oraz inne
dwustronne instytucje wspierajace i finansujace miedzynarodowa prace z mtodzieza.

Polsko-niemiecka wymiana mtodziezy ma na celu zintegrowanie mtodych ludzi z Polski i z Niemiec
tak, aby z dwoch grup w trakcie spotkania powstata jedna. Do tego konieczne jest przezwycieze-
nie naturalnych zahamowan w komunikacji z nieznajomymi. W stycznosci z jezykami obcymi te
bariery sa jeszcze bardziej widoczne niz w kontekscie narodowym. Dlatego w pierwszej fazie
spotkania animacja jezykowa ma na celu przede wszystkim wzajemne poznawanie sie
i przetamywanie barier.

Ponadto animacja jezykowa pokazuje mtodym ludziom rézne
sposoby komunikacji. Czy to niewerbalnie ,rekami i nogami”,
za pomoca mimiki, poprzez kontakt wzrokowy lub dawane so-
! bie znaki — wszystkie te srodki umozliwiaja porozumiewanie
L sie.

Dodatkowo za posrednictwem animacji jezykowej mtodziez
e uczy sie nowych stéw w jezyku partnera, ktérych moze ak-
| ¥ tywnie uzy¢ podczas spotkania. Jesli uczestnicy spostrzega, ze

. udaje im sie wykorzystywac¢ poznane zwroty w praktyce, co
wiecej — z powodzeniem, szybciej przekonaja sie o korzysciach
ptynacych ze znajomosci jezykdéw obcych i zyskaja motywacje
do (dalszej) nauki jezyka. Skuteczna komunikacja budzi apetyt
na wiecej! Tym samym kazde polsko-niemieckie spotkanie mto-
dziezy stwarza naturalng przestrzen do uczenia sie — w kon-
wencji zabawy, z dala od formalnych zaje¢ szkolnych.

* W tym miejscu warto wskazac zrédto inspiraciji dla tej publikacji, jakim
jest podrecznik ,, Animacja jezykowa w francusko-niemieckiej wymianie
mtodziezy” FNWM (wybrane zabawy w tej publikacji zostaty zaczerpnie-
te z tego podrecznika).



Einleitung

Dieser Ansatz der non-formalen Bildung benétigt keine sprachlichen
Voraussetzungen und ist unabhangig vom Alter der Teilnehmenden.
Die Aktivitdten sind so konzipiert, dass sie in einer deutsch-polnischen
Gruppe anwendbar sind. Natdrlich spricht nichts dagegen, sie auch in
anderen bilateralen Kontexten anzuwenden oder um Teilnehmende
eines Drittlandes zu erweitern.

Was ist bewegte Sprachanimation?

Die bewegte Sprachanimation ist die Kombination der interkulturellen Methode Sprachanimation
mit Sport und Bewegung. Der verbindende Charakter des Sports wird durch das Zusammen-
fuhren mit Elementen der Sprachanimation deutlich verstarkt. Des Weiteren entspricht die
bewegte Sprachanimation den Interessen von jungen Sportler*innen, die Freude an Sport und
Bewegung haben.

Ein Wort zur Inklusion*

In einer Jugendbegegnung sollen alle Teilnehmenden gleichberechtigt am Programm mitmachen
kénnen. Sprachanimation soll somit nie ausschlieBend wirken. Es muss stets versucht werden, alle
Anwesenden an den Aktivitaten teilhaben zu lassen. Hat man Bedenken, ist es sicherer, eine Idee
fallen zu lassen, anstatt das Risiko einzugehen, eine*n Teilnehmer*in zu isolieren. Korperliche oder
kognitive Fertigkeiten der einzelnen Sportler*innen sollen bei der Auswahl der Aktivitaten stets
mitbedacht werden.

Wann und wo soll Sprachanimation wahrend eines Austauschs stattfinden?

Die Einheiten zur Sprachanimation sollten wohltberlegt im Programm platziert werden und még-
lichst taglich stattfinden. Insbesondere durch den bewegungsorientierten Ansatz kann die
Sprachanimation im Idealfall mit unterschiedlichen Aktivitaten kombiniert werden.

Ist beispielsweise ein gemeinsames Training geplant, eignet sich die Sprachanimation als Einstieg,
um das gemeinsame Aufwéarmen mit einem kommunikativen Mehrwert zu verkntpfen. Oft bietet
es sich an, die Sprachanimation zu Beginn eines Programmpunkts durchzuftihren, um thematisch
das Programm einzuleiten. Wortfelder oder Woérter, die wéhrend des Programms (z.B. beim
gemeinsamen Training) von Nutzen sein werden, kdnnen mithilfe der Sprachanimation vorbereitet
und eingelbt werden.

Der Ort der Durchfiihrung kann sich durch die vorausgegangene oder darauffolgende Aktivitat
ergeben. Ein Seminarraum kann genauso geeignet sein wie ein Sportplatz oder eine Turnhalle.
Einige Aktivitaten sind obendrein im Wasser denkbar. Im Anhang befindet sich eine Ubersicht der
Methoden (Seite 98), die ebenfalls im Schwimmbecken durchgefihrt werden kénnen.

* Begriff, der eine Gesellschaft beschreibt, in der jeder Mensch akzeptiert wird, selbstbestimmt teilhaben kann und
Uber gleiche Chancen verfugt, unabhangig von Geschlecht, Alter, Herkunft, Religionszugehorigkeit, Bildung, sexueller
Orientierung, geschlechtlicher Identitat, korperlichen und intellektuellen Fahigkeiten oder anderen Merkmalen. In
einer inklusiven Gesellschaft wird Verschiedenartigkeit respektiert und als Bereicherung wahrgenommen, sofern sie
nicht die Rechte und Freiheiten anderer Menschen und Gruppen einschrankt.
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Animacja jezykowa jako metoda edukacji nieformalnej nie wymaga od
uczestnikéw zadnych umiejetnosci jezykowych i nie narzuca granic wie-
kowych. Opisane aktywnos$ci moga by¢ stosowane w kazdej polsko-nie-
mieckiej grupie. Oczywiscie nie ma powodu, dla ktérego nie mogtyby
by¢ wykorzystywane w innych wymianach dwustronnych lub poszerzo-
ne o uczestnikéw z kraju trzeciego.

Czym jest animacja jezykowa na sportowo?

Animacja jezykowa na sportowo jest potaczeniem miedzykulturowej metody animacji jezykowej
z aktywnosciami fizycznymi. Dzieki dodaniu elementéw animacji jezykowej udato sie jeszcze
bardziej uwydatni¢ integracyjny wymiar sportu. | co wazne, animacja w wersji na sportowo od-
powiada zainteresowaniom mtodych ludzi, ktérzy lubig wyzwania fizyczne i ruch.

Stowo na temat inkluzji*

W ramach wymiany mtodziezy wszyscy uczestnicy powinni mie¢ mozliwos¢ uczestniczenia
w programie na réwnych prawach. Dlatego tez animacja jezykowa nigdy nie powinna miec¢ efek-
tu wykluczajacego. Nalezy dotozy¢ wszelkich staran, zeby w zajeciach mogli wzia¢ udziat wszy-
scy uczestnicy. Jesli pojawia sie tu watpliwosci, lepiej porzuci¢ pomyst niz podejmowac ryzyko
izolacji cho¢by jednego uczestnika. Wazne jest, aby przy wyborze aktywnosci zawsze bra¢ pod
uwage umiejetnosci fizyczne i poznawcze kazdego uczestnika z osobna.

Kiedy i gdzie zaplanowac¢ animacje jezykowa podczas wymiany?

Elementy animacji jezykowej powinny by¢ starannie zaplanowane w programie i odbywac sie
w miare mozliwosci codziennie. Animacje w wersji na sportowo mozna z powodzeniem taczyc
z réznymi aktywnosciami fizycznymi.

Jesli, na przyktad, w programie przewidziany jest wspdélny trening, warto wykorzysta¢ animacje
jezykowa jako punkt wyjscia do potaczenia Wspélne' rozgrzewki z dziataniami komunikacyjnymi.
Z reguty sprawdza sie przeprowadzenie animacji jezykowej na poczatku danej czesci programu;
w ten sposéb poprzez zabawe wprowadzimy uczestnikow w temat zajec¢ oraz przekazemy lub
prze¢wiczymy najwazniejsze stowa i wyrazenia przydatne w realizacji programu (np. wspélnego
treningu).

To, gdzie odbedzie si¢ animacja, bedzie zalezato od miejsca poprzedniej lub kolejnej aktywnosci.
W gre wchodza zaréwno sala seminaryjna, jak i boisko sportowe lub sala gimnastyczna. Niekté-
re zabawy mozna przeprowadzi¢ w wodzie. Zatacznik nr 2 zawiera przeglad metod (strona 98)
mozliwych do realizacji na basenie.

* Termin opisujacy spofeczenistwo, w ktorym kazdy cztowiek jest akceptowany, moze funkcjonowac samodzielnie,
a takze posiada rowne szanse i mozliwosci, niezaleznie od ptci, wieku, pochodzenia, wyznania, wyksztatcenia,
orientacji seksualnej, spotecznej tozsamosci, poziomu sprawnosci f|zycznej czy intelektualnej lub innych cech.

W spoteczenstwie inkluzyjnym wszelka roznorodnosé jest respektowana i postrzegana jako wzbogacenie, o ile nie
narusza praw i wolnosci innych oséb i grup.
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Was wird zur Durchfiihrung von Sprachanimation benétigt?

Fur einige Aktivitaten ist es erforderlich, dass die Teilnehmenden vorab Begriffe erlernen oder
sich selbst erarbeiten. Hierflr bietet es sich an, stets Flip-Charts (oder DIN-A3-Papier) und
Marker oder eine Tafel und Kreide bereitzuhalten. Meistens handelt es sich um vier bis sechs
Worter, die die Jugendlichen wéhrend einer solchen
Aktivitat benotigen. Diese sollten sichtbar notiert
und vor der Durchftihrung der jeweiligen Einheit ein-
studiert werden. Es bietet sich an, die relevanten
Worter vorzusprechen und von den Teilnehmenden
im Chor wiederholen zu lassen. Damit es bei
Wiederholungen nicht langweilig wird, sind unter-
schiedliche Sprechweisen denkbar: selbstsicher,
verargert, witend, mide usw.

Um sicherzugehen, dass alle Teilnehmenden die
Anleitungen verstehen, sollten sie stets in beiden
Sprachen gegeben werden. Im Idealfall fungieren
die Trainer*innen als Tandems und Ubersetzen und
erganzen sich gegenseitig. Mit etwas Ubung und
Absprache kann jede*r Trainer*in selbst seinen*
ihren eigenen Stil erarbeiten, auch ohne dass er*sie
selbst zweisprachig ist.

Notwendige Materialien sind stets in der Uberblicks-
zeile zu Beginn der Anleitungen erwahnt. In der
Regel lassen sich die Hilfsmittel sehr einfach organi-
sieren. Die meisten Dinge findet man in Ublich
ausgestatteten Sportstatten.

Im Anhang befindet sich eine Checkliste fir Trainer*innen (Seite 96), die zur Vorbereitung der
Einheiten hilfreich sein kann.

Zum Umgang mit dieser Publikation

Im Folgenden werden Aktivitaten zur bewegten Sprachanimation vorgestellt. Die vorgestellten
Methoden sowie die aufgefuhrten Variationen kénnen papiergetreu Ubernommen werden. Sie
verstehen sich jedoch insbesondere als Anregungen, die mit etwas Kreativitat an die jeweilige
Gruppe, die Gegebenheiten vor Ort und an bestimmte Sportarten angepasst werden kénnen.
Die angegebene Dauer fungiert als Richtwert fur die effektive Durchfihrung. Kombinationen
von Methoden bieten sich an, um bestimmtes Vokabular auf unterschiedliche Weisen einzustu-
dieren oder zu wiederholen. Immer wieder finden sich dhnliche Elemente und Varianten, die auf
verschiedene Aktivitaten anwendbar sind. Ein Hindernislauf lasst sich beispielsweise auf mehrere
Methoden Ubertragen.
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Co jest potrzebne do przeprowadzenia animacji jezykowej?

W przypadku niektérych aktywnosci konieczne jest, aby uczestnicy przygotowali wczesniej we
wiasnym zakresie kilka stowek i nauczyli sie ich. Warto mie¢ zawsze pod reka flipchart (lub pa-
pier w formacie A3) i markery albo tablice i krede. Do wiekszosci zabaw mtodziez potrzebuje
cztery do szesciu stow. Trzeba je wyrazZnie zapisac
i przecwiczy¢ jeszcze przed rozpoczeciem gry.
Dobrze sprawdza sie gtosna recytacja stowek przez
trenera i powtarzanie ich chérem przez uczestnikéw.
Aby powtarzanie stéw nie znudzito sie w krétkim
czasie, mozna wprowadzi¢ rézne sposoby moéwienia:
Z pewnoscia siebie, z irytacja, w ztosci, ze zmeczeniem
itp...

Dla pewnosci, ze wszyscy uczestnicy zrozumieja in-
strukcje, nalezy je zawsze podawa¢ w obu jezykach.
W idealnym przypadku trenerzy dziataja jak tandem:
ttumacza i uzupetniaja sie nawzajem. Odrobina
praktyki i jasne uzgodnienia pozwola kazdemu tre-
nerowi na wypracowanie wtasnego stylu, nawet jesli
sam nie jest dwujezyczny.

Materiaty niezbedne do przeprowadzenia danej ani-
macji podajemy zawsze na poczatku opisu ak-
tywnosci. Z reguty sa fatwe do zorganizowania.
Wiekszos¢ z nich znajdziemy w standardowo wypo-
sazonych obiektach sportowych.

W zataczniku znajduje sie lista kontrolna dla tre-
neréw (strona 97), ktéra pomoze w przygotowaniu
poszczegolnych animagji.

Jak korzystac z tej publikacji?

W dalszej czesci znajdziemy opisy gotowych ¢wiczen z zakresu animacji jezykowej na sportowo,
do wykorzystania w pracy z mtodzieza. Przedstawione metody, jak réwniez wymienione warian-
ty, mozna przeprowadzac wiernie wedtug ich opiséw. Sa to jednak przede wszystkim sugestie,
ktére przy odrobinie kreatywnosci prowadzacych daja sie dopasowac do konkretnej grupy, wa-
runkéw lokalnych i dyscyplin sportowych. Podany czas trwania zabawy stuzy jako wskazéwka
i pozwala efektywnie przeprowadzi¢ zajecia. Zastosowanie kilku metod w kombinacji ze soba
pomoze skuteczniej wprowadzic i utrwali¢ stownictwo na rézne sposoby. Co i rusz pojawiaja sie
podobne elementy i warianty, jak na przykfad tor przeszkdéd, ktoére mozna wykorzystac
w réznych grach.
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Im Idealfall bauen die unterschiedlichen Einheiten wahrend einer Begegnung aufeinander auf.
Dabei kann der Schwierigkeitsgrad im Verlauf der Woche steigen oder Worter kénnen wieder-
holt werden. Gegen Ende der Begegnung bietet es sich an, vermehrt Aktivitdten zur Verarbei-
tung des Gelernten einzusetzen.

Um Partnerorganisationen aus Deutschland und Polen die Arbeit zu erleichtern, ist die Broschtre
zweisprachig, Deutsch-Polnisch gestaltet. Dartber hinaus ist eine deutsch-franzésische sowie
eine deutsch-englische Version verfligbar.

Sprachlicher Hinweis

Aus praktischen Griinden haben wir uns in der polnischen Version entschieden, in der gesamten
Broschure nur die mannliche grammatische Form zu verwenden. Im Polnischen sind gegenderte
Texte nur eingeschrankt tblich und ihre Verwendung wirde den Text deutlich verlangern. Damit
beide Versionen auch in ihrer Anordnung in der Broschire (der deutsche und der polnische
Text stehen nebeneinander) annahernd Ubereinstimmen, haben wir uns in der polnischen
Fassung gegen einen gegenderten Text entschieden. Wir sprechen dennoch ausdrtcklich alle
Geschlechter an: Organisator*innen eines Austauschs, Trainer*innen, Multiplikator*innen sowie
Teilnehmer*innen.

Ziele und Sportkategorien

In den Anleitungen zu den Aktivitdten sind die einzelnen Ziele sowie die Sportkategorien vermerkt.
Die Ziele sind in die folgenden Kategorien aufgeteilt, die in unterschiedlicher Intensitat im Fokus
der einzelnen Aktivitaten liegen. Sie sind in der Reihenfolge aufgefiihrt, in der ihre Relevanz im
Verlauf der Begegnung zunimmt:

e Abbau von Hemmungen,

e Kennenlernen,

e Gruppendynamik,

® non-verbale Kommunikation,

* \Worter lernen,

e Lernen Ubers Spielfeld hinaus (interkulturelles Lernen),

¢ Verarbeitung von Gelerntem.



Wprowadzenie

W idealnym przypadku kolejne aktywnosci w trakcie wymiany wynikaja jedna z drugiej. Stopien
trudnosci powinien rosnac wraz z kolejnym dniem spotkania lub mozna skupi¢ sie na powtarza-
niu poznanych stéw. Pod koniec spotkania warto wykorzysta¢ wieksza liczbe zabaw do utrwale-
nia poznanego wczesniej materiatu.

Aby utatwi¢ prace organizacjom partnerskim z Polski i Niemiec, broszura jest dwujezyczna, pol-
sko-niemiecka. Dostepne sa takze wersje francusko-niemiecka i angielsko-niemiecka.

Uwaga jezykowa

Ze wzgledow praktycznych zdecydowalismy w polskiej wersji jezykowej uzywac prawie wytacz-
nie meskiej formy gramatycznej. W jezyku polskim uzywanie formy zenskiej i meskiej jed-
noczesnie jest mato powszechne, a ich uzycie znacznie wydtuzytoby tekst. Aby zapewnic¢, ze
obie wersje jezykowe sa adekwatne pod wzgledem rozmieszczenia ich w broszurze (teksty
niemiecki i polski znajduja sie na stronach obok siebie), zdecydowalismy sie nie ,genderowac”
polskiego tekstu. Nie oznacza to jednak, ze kogos chcemy pomina¢ — publikacje kierujemy do
organizatoréw i organizatorek wymiany, treneréw i trenerek, multiplikatoréw i multiplikatorek
oraz uczestnikéw i uczestniczek.

Cele i kategorie sportowe

W opisach ¢wiczen podane sa ich cele oraz kategorie sportowe.

Cele podzielilismy na ponizsze kategorie, ktére w réznym stopniu wystepuja w zaproponowa-
nych aktywnosciach. Wymieniamy je w kolejnosci, w jakiej rosnie ich znaczenie wraz z uptywem
spotkania:

® przezwyciezanie zahamowan,

® poznanie sie,

e dynamika grupy,

e komunikacja niewerbalna,

* nauka stowek,

¢ nauka ,ponad granicami boiska” (edukacja miedzykulturowa),

e utrwalanie wiedzy.
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Einleitung

Um die unterschiedlichen sportlichen Betatigungsfelder und Anforderungen anzusprechen,
ergeben sich in diesem Zusammenhang folgende Kategorien:

e Geschicklichkeit,

e Kooperation,

¢ Koordination,

® Reaktion,

e Schnelligkeit,

e Trinkpause (In der Trinkpause geht es um Aktivitaten, bei denen die tatsachliche kérperliche
Betatigung in den Hintergrund riickt. Diese Aktivitdten eignen sich besonders fir Momente, in
denen man keinen Sport austbt, das Kennenlernen der Teilnehmenden untereinander verstar-
ken oder die Beschaftigung mit bestimmten Wértern/Wortgruppen ermoglichen méchte.)

Weiterentwicklung

Wir mochten die Broschlre in den nachsten Jahren weiterentwickeln und bertcksichtigen

dabei gerne Ihre Anregungen. Ob Ruckmeldungen zu vorgeschlagenen Aktivitaten, neue

und von lhnen bereits erprobte Ubungen oder erfolgreiche Varianten existierender Metho-

den — wir freuen uns auf Ihre Unterstttzung durch thre Meinung!

Kontakt:
E-Mail: internationales@dsj.de

Viel SpaB3 beim Ausprobieren und Mitmachen!




Wprowadzenie

Dla rozréznienia rozmaitych typédw aktywnosci sportowych i zwigzanych z nimi wymagan, wyo-
drebnilismy nastepujace kategorie:

® zrecznos¢,

¢ kooperacja,

e koordynacja,

¢ reakcja,

e szybkos¢,

e przerwa na picie (chodzi tu o animacje, w ktérych aktywnos¢ fizyczna schodzi na dalszy plan.
To gry szczegdlnie przydatne w momentach, kiedy uczestnicy w miejsce sportowych zmagan
potrzebuja przestrzeni do lepszego poznania sie lub do intensywniejszej pracy nad wybranym
zestawem stowek/ zwrotdw).

Co dalej?

Chcielibysmy w kolejnych latach rozwija¢ te broszure i chetnie uwzglednimy Paristwa sugestie.

Prosimy o informacje zwrotne na temat proponowanych gier, o nowe i wyprébowane ¢wiczenia

lub o sprawdzone warianty istniejacych metod - liczymy na Panstwa wsparcie!

Kontakt:
E-Mail: internationales@dsj.de

Uczestnikom i prowadzacym zyczymy dobrej zabawy!
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Tabela gier
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Ubersichtstabelle

Seite Aktivitat Ziele Sportkategorien
(%]
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24 |(Morgen-)Gymnastik x x x x| x
26 10er-Ball 4 x x
Achtung Zahlen —
28 Zahlenstaffel x x| x x x| x
30 Autogrammijagd X | X X
32 Die Baskenmutze X $ 4 x X X | x
34 |Blindenfihrung x x| x X | x| x
36 Die Botschafter*innen X X | x x| x x
38 Die Buchstabenborse x x X | x| x x
40 Buchstabenstaffellauf x x x x
42 Eil-Post x x x x
44 Fang-Frage X X X | x X
46 Fantasie-Kreaturen X X X | x| x| x
48 Feuer, Wasser, Blitz X X x X x| x
50 Galgenmannchen x x X x
52 Hallo, wie geht’s? X x x X X | X
54 Internationalismen x x x
56 Knieprobe X x X X
58 Kommando Sport X X X X | x
60 Korperteile-Lauf x x x x x | x
62 Krebsgang X | x| x 4 x
64 Kreis-Aerobic 4 x x x x




Tabela gier

Strona Aktywnos¢ Cele Kategorie sportowe
:l'D
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25 Gimnastyka (poranna) x x x x| x

27 10-tka X X X | X X

29 Uwaga liczby x x| x x x

— sztafeta liczbowa

31 Polowanie na autografy | % | x | x x

33 Beret X x X X X | x

35 |Prowadzeniez x x| x x|x|x

zawigzanymi oczami

37 Postancy x X | x x| x x

39 Gietda literkowa x X x| x| x X

41 Sztafeta liter x x x x

43 Poczta priorytetowa x x x x

45 Berek z pytaniem x X x| x x

47 Fantastyczne postaci x X X | x| x| x

49 Ogien, woda, btyskawica| % x x x x| x

51 Wisielec x X X X

53 Czes¢, jak sie masz? x x x x x| x

55 Internacjonalizmy x x x

57 Test kolan x x x x

59 Komenda sport x X x x [ x

61 Czesci ciata w biegu x x X x x| x

63 Chodzenie rakiem X | x| x x x

65 Aerobik w kole x x x x x




Ubersichtstabelle

Seite Aktivitat Ziele Sportkategorien
c 5|
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2lels|gle|g|el=slgls|2|=|&
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66 Kreistanzlauf x X X X | x
68 Laufdiktat X | X | X X | X X
70 Mattenrutschen x x X | x| x x
72 Der Name in Bewegung X | x| x 4
74 Pass den Ball X | x X X | x
76 Sportler*innen-Trio X x x X | x| x
78 Sportmaler*in X | x X X
80 Sportsalat X x x X X | x
82 Sportworterbuch x x | x x
Der Sumoringer,
84 |die Fechterin und X X | x x X | x
der Karatekampfer
86 |Team Lambda X x x X | x
88 Vorturner*in X X | x X | x| x
90 Zahlenlauf x x X | x x
92 Zipp-Zapp X | x| x x X | x
Legende
Teilnehmer*innenzahl Ziele
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Dauer

Material/Bedingungen

Sportkategorien




Tabela gier

Strona Aktywnos¢ Cele Kategorie sportowe
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67 Taneczny bieg po kole X x x x| %

69 Dyktando do biegania x [ x| x X [ x x

71 Suwanie mat x x x| x| x x

73 Imie w ruchu X[ x| x x

75 Podaj pitke X [ x x x [ x

77 Sportowe trio x X X x| x| %

79 Malarz sportowy X | x x x

81 Satatka sportowa x X X x X | x

83 Stowniczek sportowy x x [ x x

Zapasnik sumo,

8> szpadzistka i karateka x x| x * x| x

87 Team lambda x x x x| x

89 Animator x X | x X | x| %

91 Wyscig liczb X X x [ x x

93 Zipp-zapp X | x| x x X | x

Legenda

% Liczba graczy @ Cele

Czas ‘\ Kategorie sportowe

£

E Materiaty/wyposazenie
)
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(Morgen-)Gymnastik

mindestens 4

10 Minuten

keine

Ablauf:

Die Gruppe versammelt sich in einem Kreis.
Der*die Trainer*in befindet sich in der Mitte,
macht eine Bewegung mit einem Korperteil
vor und beschreibt diese Handlung mit einer
pragnanten Aussage, z.B.. ,Ich hebe den
Arm” oder ,Ich gehe in die Hocke”. Die Teil-
nehmenden wiederholen die Bewegung und
sprechen den Satz gemeinsam nach. An-
schlieBend wird die Bewegung ein weiteres
Mal durchgefthrt und in der Partnersprache
beschrieben.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Koordination, Reaktion

Varianten:

* Die Ubungen kénnen auch von den Teilneh-
menden vorgemacht werden. HierfUr macht
jede*r reihum eine Bewegung vor und
beschreibt sie in seiner*ihrer Muttersprache.

e Anstatt Gymnastikibungen kénnen bspw.
auch Traineransagen genutzt werden. Ein*e
Trainer*in sagt z.B. ,, Auf geht’s! Den nachsten
Punkt holen wir uns!” und begleitet dies mit
anfeuernden Handbewegungen.

Bemerkung:

¢ Je nach Sprachniveau kénnen die Teilneh-
menden auch in der Partnersprache vorspre-
chen.



Gimnastyka (poranna)

&y
10 minut

e
E brak
)

min. 4

Przebieg:

Grupa ustawia sie w kole. Trener stoi po-
srodku, wykonuje ruch dowolna czescia ciata
i nazywa ten gest petnym zdaniem, np.: ,,Pod-
nosze reke” lub , Robie skton”. Uczestnicy jed-
nocze$nie powtarzaja ruch i wymawiaja gtos-
no zdanie. Nastepnie ruch zostaje jeszcze raz
powtdrzony i opisany w drugim jezyku.

@ przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stéwek

Q koordynacja, reakcja

Ocje:

® Ruchy moga proponowac sami uczestnicy.
Kazda osoba kolejno wykonuje swoj ruch
i opisuje go w jezyku ojczystym.

e Zamiast ¢wiczen gimnastycznych mozna
wykorzystac¢ polecenia trenerskie, np. trener
mowi: ,Wszyscy na miejscal Nastepny punkt
bedzie dla nas!” i wykonuje dopingujacy gest
reka.

Uwagi:

¢ \W zaleznosci od stopnia znajomosci drugie-
go jezyka uczestnicy moga nazywac poka-
zywane ruchy w jezyku partnera.




26

10er-Ball

mindestens 8

20 Minuten

(Hand-)Ball, abgegrenztes Spielfeld,
Mannschaftsbander

Ablauf:

Zwei sprachlich gemischte Mannschaften spie-
len gegeneinander. Sie bekommen Mannschafts-
bander, damit jede*r weiB, wer zu welcher
Mannschaft gehort. Die Teilnehmer*innen
laufen in der Halle herum. Der Ball wird von
dem*der Trainer*in in das Spielfeld geworfen.
Die Aufgabe der Spieler*innen ist es, (a) zehn-
mal den Ball innerhalb der eigenen Mann-
schaft hin und her zu passen, (b) dabei gleich-
zeitig den eigenen Namen zu nennen oder
(0) laut mitzuzahlen. Hierfr einigt man sich
abwechselnd auf eine Sprache oder legt fest,
dass die Teilnehmenden grundsatzlich in ihrer
Mutter- oder Partnersprache zahlen sollen. Die
verschiedenen Aufgaben kénnen wahrend des
Spielverlaufs als zusatzliche Schwierigkeits-
grade sukzessive eingefuhrt werden.

Die gegnerische Mannschaft versucht zu
storen und den Ball in ihren Besitz zu bringen.
Wenn der Ball auf den Boden fallt, das Spiel-
feld verlassen hat oder ein anderer Fehler
begangen wird, erhélt die gegnerische Mann-
schaft den Ball. Schafft eine Mannschaft zehn
Passe, erhalt sie einen Punkt.

Kennenlernen, Worter lernen

Geschicklichkeit, Kooperation,
Schnelligkeit

Varianten:

Bei (b): Anstatt den eigenen Namen zu nen-
nen, sollen die Teilnehmenden den Namen
des*der vorherigen oder des*der nachfolgen-
den Mitspielers*Mitspielerin ausrufen. Bei
einem Fehler bekommt die andere Mann-
schaft den Ball.

e Der Ball kann durch ein anderes Sportgerat,
beispielsweise ein Frisbee, ersetzt werden.

e Um den sportlichen Anspruch zu steigern,
kénnen direkte Rickpasse verboten werden.

Bemerkung:

® Bei korperlich ungleich verteilten Teilnehmen-
den ist auf eine addquate Regelauslegung zu
achten. Grundsatzlich sollte das Spiel ohne
Korperkontakt durchgefuhrt werden.



min. 8
20 minut
ke
pitka (do pitki recznej), wyznaczone
—9  pole gry, szarfy gimnastyczne
Przebieg:

W zabawie biora udziat dwa zespoty rywalizu-
jace ze soba, kazdy w mieszanym sktadzie je-
zykowym. Uczestnicy otrzymuja szarfy gim-
nastyczne, zeby byto jasne, kto z kim jest
w druzynie. Nastepnie rozbiegaja sie po sali,
a trener wrzuca pitke na pole gry. Zadaniem
graczy jest: (a) dziesie¢ razy podac pitke mie-
dzy cztonkami wtasnego zespotu, (b) przy
rzucaniu pitki jednoczes$nie wymowic¢ swoje
imie lub (c) odlicza¢ na gtos kolejne podania.
Warto okresli¢ z géry jezyk zabawy (i ewentu-
alnie zmieni¢ go po jakims czasie) lub ustali¢,
Ze uczestnicy postuguja sie tylko jezykiem oj-
czystym lub partnera. Dla podniesienia stop-
nia trudnosci, w miare uptywu gry mozna suk-
cesywnie wprowadzac kolejne zadania.

Zespot przeciwny stara sie przeszkadzac
w wykonywaniu podan i przechwyci¢ pitke.
Jesli pitka upadnie na ziemie, wypadnie za
wyznaczone pole lub zostanie popetniony
inny btad, pitke przejmuje druzyna przeciwna.
Kazde dziesie¢ nastepujacych po sobie podan
w obrebie wtasnego zespotu nagradzane jest
jednym punktem.

@ poznanie sie, nauka stowek

‘ zreczno$¢, kooperacja, szybkos¢

Opcje:

e Dla (b): zamiast wymawia¢ wiasne imie,
rzucajacy musi powiedzie¢ imie osoby po-
przedniej (od ktérej dostat pitke) lub nastepnej
(do ktdrej bedzie podawac). Jesli popetni btad,
pitka przechodzi do druzyny przeciwnej.

e Pitke mozna zastapi¢ innym przyrzadem
sportowym, na przyktad frisbee.

¢ Dla podniesienia sportowego charakteru za-
bawy mozna wprowadzi¢ zakaz odrzucania
pitki do osoby podajace;j.

Uwagi:

¢ Reguty gry nalezy dopasowa¢ do mozliwos-
ci ruchowych grupy i poszczegdlnych
uczestniczacych. Zasadniczo zabawa powinna
odbywac sie bez kontaktu fizycznego.
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Achtung Zahlen - Zahlenstaffel

mindestens 10

20 Minuten

keine

Ablauf:

Es werden zwei Mannschaften mit jeweils
gleich vielen Mitgliedern der beiden natio-
nalen Gruppen gebildet. (Bei groBen Grup-
pen kénnen auch mehrere Teams eingeteilt
werden.) Die Spieler*innen stellen sich
jeweils hintereinander auf. Dabei stehen die
Mannschaften parallel zueinander hinter
einer Startlinie. Die jeweils Letzten der
Mannschaft bekommen eine Zahl gezeigt,
die sie an ihren Vordermann*ihre Vorder-
frau weitergeben sollen. Dabei durfen sie
nicht miteinander sprechen. Vielmehr muss
der Hintermann*die Hinterfrau die Zahl auf
den Rucken des Vordermanns*der Vorder-
frau schreiben oder durch kleine Berth-
rungen (z.B. Antippen) auf dessen*deren
Rucken angeben.

Dieser Vorgang wiederholt sich, bis der*die
jeweils Erste in der Gruppe die Information
erhalten hat. Diese*r sprintet bis zu einer
vorgegebenen Markierung und ruft die Zahl
in der Partnersprache laut aus. Ist die Zahl
korrekt, bekommt seine*ihre Mannschaft
einen Punkt.

Nach jeder Runde wechseln die Positionen
der Spieler*innen einmal durch, bis am Ende
jede*r einmal vorne gewesen ist.

Abbau von Hemmungen, non-verbale
Kommunikation, Worter lernen

Kooperation, Reaktion, Schnelligkeit

Variante:

e Anstatt der Zahlen koénnen auch andere
Informationen von Ricken zu Ricken weiter-
gegeben werden. Die Aktivitat funktioniert
ebenfalls mit Buchstaben oder kurzen
Wortern, die auf den Rucken des Vorder-
manns*der Vorderfrau geschrieben werden.

Bemerkungen:

e Die Herausforderung der Aufgabe variiert
mit der GroBe der Zahlen. Beginnend mit
einer kleinen Ziffer kann man die Schwierig-
keit bis hin zu dreistelligen Zahlen steigern.

¢ Die Art und Weise, wie die Information wei-
tergegeben wird, kann von den Mannschaften
selbst bestimmt werden. Man kdnnte Auszeiten
einfuhren, in denen sich die Teams besprechen
und ihre Strategie gegebenenfalls verandern
kénnen.



Uwaga liczby - sztafeta liczbowa

min. 10

&y
20 minut

o
brak
@)

Przebieg:

Tworzymy dwie druzyny sktadajace sie po
rowno z uczestnikdw z obu krajow. (Przy
wiekszych liczebnie grupach mozemy utwo-
rzy¢ wiecej zespotdéw). Uczestnicy ustawiaja
sie w rzedzie jeden za drugim. Zespoty stoja
rownolegle do siebie, za linig startowa. Os-
tatnim zawodnikom w druzynach pokazujemy
dowolna liczbe. Zadaniem kazdego kolejnego
uczestnika jest przekazanie liczby sasiadowi
stojacemu z przodu bez uzywania jezyka, na
przyktad poprzez napisanie jej lub delikatne
.wystukanie” na plecach sasiada.

Wiadomos¢ przekazywana jest dalej, az doj-
dzie do pierwszej osoby w rzedzie. Ta podbiega
do wyznaczonego celu i gtosno wykrzykuje
liczbe w jezyku partnera. Jedli liczba jest po-
prawna, jej druzyna otrzymuje jeden punkt.

W kolejnych rundach uczestnicy zamieniaja sie
miejscami do momentu, az ostatnia osoba
znajdzie sie na pierwszej pozycji.

przezwyciezanie zahamowan,
komunikacja niewerbalna,
nauka stéwek

‘ kooperacja, reakcja, szybkos¢

Opcje:
e Zamiast liczb mozna sobie przekazywac
.poczta plecowa” inne informacje. Zabawa
sprawdza sie réwnie dobrze z literami lub
krotkimi stowami, wypisywanymi na plecach
sasiada.

Uwagi:

e Stopien trudnosci gry zalezy od wielkosci
liczb. Rozpoczynajac od niskich liczb mozna
stopniowo przechodzi¢ do coraz wiekszych,
np. trzycyfrowych.

e Kazda druzyna moze wybra¢ sposéb prze-
kazywania informacji wedtug wtasnego uzna-
nia. Co jaki$ czas mozna zarzadza¢ krotkie
przerwy na narade i ewentualnie zmieniac
sposdb komunikadji.
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Autogrammjagd

beliebig
15 Minuten

ausreichende Anzahl von (vorab
vorbereiteten) Spielblattern, Stifte

Ablauf:

Der*die Trainer*in hat fur jeden Teilnehmen-
den eine Kopie des Spielblatts vorbereitet, auf
der zwischen 15 und 20 Ké&stchen mit Feststel-
lungen in deutscher und in polnischer Sprache
zu finden sind. Diese kénnen sich auf den
Sport oder auf allgemeine Themen beziehen.
Das Kastchen muss neben den Angaben
genlgend Platz fur eine Unterschrift lassen.
(Im Anhang befindet sich ein beispielhaftes
Spielblatt als Kopiervorlage.)

Ziel des Spiels ist es nun, fur jedes Kastchen die
Unterschrift eines Teilnehmenden aus dem je-
weils anderen Land zu gewinnen. Die anderen
Teilnehmenden durfen nur dort unterschreiben,
wo die Information auf sie zutrifft. Es darf im-
mer nur ein*e Mitspieler*in in einem Kastchen
unterschreiben. (Je nach Anzahl kénnen Teil-
nehmende evtl. auch mehrfach eingetragen
werden.)

Der*die Teilnehmer*in, der*die sein*ihr Blatt
am schnellsten mit Unterschriften gefullt hat,
gewinnt und ruft laut ,Bingo!”. AnschlieBend
kénnendielnformationenvorgelesenund Uber-
praft werden.

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Gruppendynamik

Trinkpause

Bemerkungen:

e Je nach Sprachniveau kénnen die Angaben
entweder sowohl auf Deutsch als auch auf
Polnisch oder abwechselnd in einer der beiden
Sprachen gegeben werden, damit die Teil-
nehmenden auf gegenseitige Hilfe angewie-
sen sind.

¢ Die Teilnehmenden sollten dahingehend
motiviert werden, die Fragen tatsachlich in der
Partnersprache laut auszusprechen und nicht
nur auf dem Papier zu zeigen. Gestik und
Mimik kénnen bei der Kommunikation sehr
hilfreich sein.



Polowanie na autografy

dowolna

15 minut

1] karty gry dla wszystkich grajacych,
cos$ do pisania
)
Przebieg:

Trener przygotowuje dla kazdego grajacego
kartke z 15-20 polami, w ktérych widnieja
hasta w jezyku polskim i niemieckim. Hasta te
moga dotyczy¢ tematow sportowych lub
kwestii bardziej ogoélnych. Kazde pole powin-
no zawiera¢ wystarczajaco miejsca na podpis.
(W zataczniku znajda Panistwo przyktadowy
wzér karty do gry, ktéry mozna skopiowac dla
kazdego grajacego.)

Celem zabawy jest zdobycie w kazdym polu
podpisu gracza z drugiego kraju. Podpisy
moga ztozy¢ tylko te osoby, ktérych dotyczy
dana informacja. W jednym polu moze sie
podpisac tylko jedna osoba. (W zaleznosci od
liczebnosci grupy dopuszczamy wielokrotne
wpisy na jednej karcie.)

Gracz, ktéry jako pierwszy zapetni wszystkie
pola podpisami, wykrzykuje ,Bingo!” i wy-
grywa. Po zakonczeniu gry warto odczytac
wszystkie hasta i zweryfikowac informacje.

@ przezwyciezanie zahamowan,
poznanie sie, dynamika grupy

przerwa na picie

Uwagi:

e W zaleznosci od umiejetnosci jezykowych
grupy karta do gry zawiera informacje w obu
jezykach lub naprzemiennie, raz po polsku,
raz po niemiecku, tak zeby gracze musieli so-
bie nawzajem pomagac.

e Sprébujmy zmotywowacd uczestnikéw do
gtosnego wymawiania zdan w jezyku partne-
ra, a nie tylko do wskazywania ich na papie-
rze. Gesty i mimika moga okaza¢ sie bardzo
pomocne.
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Die Baskenmiitze

mindestens 10

15 Minuten

Stoffbeutel, Handtuch bzw. irgend-
etwas, das eine Baskenmutze darstel-
len kdnnte, abgegrenztes Spielfeld

Ablauf:

Vor der Aktivitat werden den Teilnehmenden
die Zahlen auf Deutsch und auf Polnisch
vermittelt oder von ihnen selbst erarbeitet. Es
werden so viele Zahlen wie die Halfte der
Anzahl der Teilnehmenden benétigt.

AnschlieBend werden die Teilnehmenden in
zwei gleich groBe binationale Teams aufge-
teilt, die sich in einem gewissen Abstand
(zwischen 10 und 30 Meter) gegenuber auf-
stellen. In der Mitte der beiden Mannschaf-
ten liegt die Baskenmutze. In jeder Mann-
schaft werden die erlernten Zahlen auf die
Spieler*innen verteilt, so dass jede Zahl pro
Team einmal vorkommt.

Der*die Trainer*in sagt nun laut eine Zahl
(abwechselnd auf Deutsch und auf Polnisch).
Der*die Spieler*in mit der jeweiligen Zahl
muss schnell reagieren, schneller sein, als
sein*ihr GegenUber in der gegnerischen
Mannschaft, sich die Baskenmutze holen und
ohne berGhrt zu werden hinter die Linie
bringen, an der seine*ihre Mannschaft auf-
gestellt ist. Schafft er*sie es, bekommt seine*
ihre Mannschaft einen Punkt.

Derjenige*diejenige, der*die sich die Basken-
mUtze nicht schnappen konnte, hat die Mog-
lichkeit, den*die andere*n Spieler*in abzu-
schlagen und somit den Punkt fur seine*ihre
Mannschaft zu erhalten.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Geschicklichkeit, Reaktion,
Schnelligkeit

Kommt es zu dem Fall, dass sich die Spie-
ler*innen um die Baskenmitze herum
gegenUberstehen und keiner agieren will,
kann eine weitere Zahl ausgerufen werden,
damit die Spieler*innen einer Mannschaft
Strategien entwickeln kénnen.

Varianten:

¢ Anstatt der Zahlen kénnen auch andere Wor-
ter (ggf. mit Bezug zum Sport oder zu einer
Sportart) in beiden Sprachen erlernt und auf
die Teilnehmenden verteilt werden.

e Um die sportliche Herausforderung zu stei-
gern, kénnen bestimmte Ausgangspositionen
eingefthrt werden. So missen sich die Teilneh-
menden beispielsweise in der Krebsposition
(Bauch zeigt nach oben, Hande und FuBe am
Boden) oder in Rickenlage befinden.

Bemerkung:

e Der*die Trainer*in muss darauf achten,
dass das Spiel nicht zu korperlich wird. Eine
einfache Berthrung reicht aus, um den Punkt
zu bekommen. Harte Fouls sollten mit Punkt-
abzug bestraft werden.



% min. 10
15 minut
ke . . .
o— worek szmaciany, recznik lub co$
i—| innego, co moze ,udawac” beret,
9 wyznaczone pole gry
Przebieg:

Przed rozpoczeciem gry uczestnicy ucza sie od
trenera lub od siebie nawzajem liczb po polsku
i po niemiecku. Potrzebne im bedzie tyle liczb,
ile wynosi potowa sktadu catej grupy.

Nastepnie dzielimy grupe na dwa réwne zes-
poty o mieszanym skfadzie narodowym. Zes-
poty staja naprzeciw siebie w odlegtosci od 10
do 30 metréw, miedzy nimi lezy beret. Czton-
kowie druzyn odliczaja od pierwszej osoby do
ostatniej i kazdy zapamietuje swoja liczbe.

Trener gtosno wypowiada dowolng liczbe na
przemian po polsku i po niemiecku. Osoba,
ktérej przypisana jest ta liczba, musi zarea-
gowac szybciej niz gracz z ta sama liczba
w zespole przeciwnym. Jej zadaniem jest do-
biec do beretu i przenies¢ go za linig, za ktéra
stoi jej druzyna, nie dajac sie przy tym dotknac¢.
Jesli to sie uda, jej druzyna zdobywa punkt.

Uczestnik, ktory nie zdotat ztapac beretu, pro-
buje dotkna¢ gracza z druzyny przeciwnej
i w ten sposéb zdoby¢ punkt dla swojej
druzyny.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy,
nauka stéwek

‘ zrecznos$¢, reakcja, szybkos¢

W przypadku, kiedy dwdch grajacych stanie
naprzeciw beretu i zaden nie bedzie chciat
wykonac pierwszego ruchu, trener moze wy-
wotac kolejna liczbe i w ten sposéb dac druzy-
nom czas na wymyslenie strategii.

Opcje:

e Zamiast liczb uczestnicy moga nauczy¢ sie
innych stéwek (zwigzanych ze sportem badz
konkretna dyscypling sportowa) w obu je-
zykach i przypisac je kolejnym osobom w zes-
pole.

* Aby wzbogaci¢ zabawe o element spor-
towego wyzwania, mozna ustali¢ rézne pozy-
Cje startowe, np. gracze musza przyja¢ pozy-
cje na raka (brzuchem do gory, dfonie i stopy
na ziemi) lub na plecach.

Uwagi:

¢ Trener powinien uwazac na to, aby gra prze-
biegata bez zbytniego kontaktu fizycznego
miedzy zawodnikami. Zwykte dotkniecie prze-
ciwnika wystarczy do zdobycia punktu. Ostre
faule powinny by¢ karane odebraniem punktu.
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Blindenfiihrung

mindestens 6

20 Minuten

Augenbinde, Schlafmaske oder Schal,
ggf. Hindernisse (Banke, Hutchen,
Medizinballe etc.)

Ablauf:

Die Teilnehmenden erlernen die Begriffe
Jlangsamer (wolniej)”, ,schneller (szybciej)”,
Jlinks (w lewo)”, ,rechts (w prawo)”, ,Ach-
tung (uwaga)” und ,Stopp (stop)” in beiden
Sprachen.

AnschlieBend werden binationale Tandems
gebildet und einem Tandempartner*einer
Tandempartnerin  die  Augen verbunden.
Aufgabe des*der ,sehenden” Partners*Part-
nerin ist es nun, seinen Tandempartner*seine
Tandempartnerin zu fuhren, ohne ihn*sie zu
berthren. Dabei muss er*sie seine*ihre
Anweisungen stets in der Partnersprache
geben. Nach einer gewissen Zeit wechseln die
Rollen.

Abbau von Hemmungen, Worter
lernen, Lernen Ubers Spielfeld hinaus

Geschicklichkeit, Kooperation,
Koordination

Varianten:

e Je nach Sprachniveau und Sportart kénnen
weitere Anweisungen eingefiihrt werden, z.B.
.Hopserlauf (podskoki)”, ,seitwarts (w bok)”,
Jrackwarts (w tyh)” etc.

e Um die Ubung zu erschweren, kann ein
Hindernisparcours beispielsweise mit Banken,
Tischen, Kasten, Matten oder einem Slalom-
lauf aufgebaut werden, den der*die , blinde”
Partner=in durchlaufen soll.

¢ Es kann ein Terrain vorgegeben werden, in
dem sich die Tandems bewegen sollen, ohne
dass es zu Berthrungen oder Zusammen-
stoBen kommt.

Bemerkungen:

 Wichtig fur die Ubung sind gegenseitiges
Vertrauen und gegenseitige Verantwortung.
Méchte jemand nicht alles mitmachen, ist dies
zu bericksichtigen. Die Ubung muss mit
Respekt durchgeftihrt werden. Dabei ist auch
wichtig, auf die anderen im Raum zu achten.

¢ Besonders bei den genannten Varianten ist
auf die Unfallgefahr und die Vermeidung von
Stlrzen oder ZusammenstoBen zu achten.
Bestimmte Varianten sollten nur mit gewissen-
haften Teilnehmenden durchgefthrt werden.



Prowadzenie z zawigzanymi oczami

min. 6

20 minut

— przepaska na oczy, szal, chusta, ew.
przeszkody (fawki, pitki lekarskie,
—9  pachotki itp.)
Przebieg:

Uczestniczacy ucza sie stéwek: ,wolnigj (lang-
samer)”, ,szybciej (schneller)”, ,w lewo
(links)”, ,w prawo (rechts)”, ,uwaga (Ach-
tung)” i ,stop (Stopp)” w obu jezykach.

Nastepnie dzielimy grupe na dwunarodowe
tandemy i zawiazujemy oczy jednej osobie
w kazdej parze. Zadaniem osoby ,widzacej”
jest prowadzenie partnera bez dotykania go.
Wszystkie polecenia musza by¢ wydawane
w jezyku partnera. Po jakim$ czasie partnerzy
zamieniaja sie rolami.

@ przezwyciezanie zahamowan,
nauka stéwek,

nauka ,ponad granicami boiska”

‘ zrecznos$¢, kooperacja, koordynacja

Opcje:

e W zaleznosci od umiejetnosci jezykowych
czy dyscypliny sportowej mozna wprowadzic¢
dodatkowe polecenia, jak na przykfad: ,pod-
skoki (Hopserlauf)”, ,w bok (seitwarts)”,
LW tyt (rickwarts)” itp.

e Dla podniesienia stopnia trudnosci ¢wicze-
nia mozna zbudowa¢ tor z przeszkodami —
z tawkami, stolikami, skrzynkami, materacami
albo ustawi¢ slalom do pokonania przez
osobe z zawigzanymi oczami.

e Mozna tez wyznaczy¢ teren, po ktérym
beda sie porusza¢ tandemy bez wzajemnego
dotykania sie i wpadania na siebie.

Uwagi:

« Cwiczenie bazuje na wzajemnym zaufaniu
i obustronnej odpowiedzialnosci. Jesli kto$
chce sie wycofa¢ z udziatu, nalezy to zaakcep-
towac. Uczestnicy powinni wykonywac zada-
nie we wzajemnym szacunku i mie¢ na
uwadze pozostate osoby w pomieszczeniu.

e Szczegodlnie w podanych opcjach istnieje
zwiekszone ryzyko wypadku i wazne jest, aby
unika¢ upadkéw i zderzen. Niektére warianty
radzimy przeprowadza¢ tylko z zaufanymi
uczestnikami.
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Die Botschafter*innen

mindestens 10
20 Minuten

Papier, Stifte, ggf. Hindernisse
(Banke, Hutchen, Medizinbélle etc.)

Ablauf:

Die Teilnehmenden teilen sich in binationale
Teams von zwei bis funf Personen auf (je nach
GruppengroBe). AnschlieBend stellen sich die
Teams in gleicher Entfernung zum Trainer*zur
Trainerin um ihn*sie herum auf. Jedes Team
schickt nun eine*n Spieler*in als ,Botschaf-
ter*in” zum Trainer*zur Trainerin. Diese*r gibt
ihnen eine Sportart, eine Position oder eine
Form der Fortbewegung vor, die die Teams
erraten sollen. Alle erhalten jeweils die gleiche
Aufgabe.

Die ,Botschafter*innen” kehren so schnell wie
maglich zu ihren Teams zurtick und stellen ihrer
Mannschaft den zu erratenden Begriff vor.
Dabei sind folgende Methoden zur Darstellung
zu beachten:

e \Wenn es sich um eine Sportart handelt:
Konturen in ein Blatt reiBen.

e \Wenn es sich um eine Position handelt:
aufmalen.

e |st es eine Form der Fortbewegung:
pantomimische Darstellung.

Abbau von Hemmungen,
non-verbale Kommunikation,
Worter lernen

Geschicklichkeit, Kooperation,
Schnelligkeit

Glaubt eine*r im Team, die richtige Antwort
zu kennen, schreibt er*sie diese auf ein Blatt,
rennt zum Trainer*zur Trainerin und zeigt
ihm*ihr das Blatt. Ist die Antwort falsch, kehrt
er*sie zu seiner*ihrer Mannschaft zurtick und
sucht weiter nach der Losung. Die erste Mann-
schaft, die die richtige Antwort findet, erhalt
einen Punkt. Ubergibt der*die Spieler*in die
Antwort in beiden Sprachen, erhalt die Mann-
schaft zwei Punkte. AnschlieBend schickt
jedes Team eine*n neue*n ,Botschafter*in”
zum Trainer*zur Trainerin, der*die ein neues
Wort vergibt.

Variante:

e Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu
fordern, kann ein Hindernisparcours mit Ban-
ken, Tischen, Medizinballen oder bestimmten
Formen der Fortbewegung (Hupfen, auf
einem Bein etc.) zwischen den Teams und
dem*der Trainer*in aufgebaut werden. Dieser
muss dann von jedem*jeder Botschafter*in,
der*die einen Begriff erhalten méchte, sowie
von jedem*jeder Spieler*in, der*die einen
Losungsvorschlag abgeben will, durchlaufen
werden.



Postancy

min. 10
20 minut
papier, co$ do pisania,
i—||  ew. przeszkody
=9 (tawki, pachotki, pitki lekarskie itp.)
Przebieg:

Uczestnicy dzielg sie na dwa mieszane naro-
dowo zespoty, liczace od dwodch do pieciu
0s6b (w zaleznosci od wielkosci grupy).
Nastepnie oba zespoty ustawiaja sie w rownej
odlegtosci od trenera. Kazda druzyna wysyta
do trenera jednego zawodnika jako postarica.
Trener przekazuje postaricom dowolne hasto:
dyscypline sportowa, pozycje lub sposéb po-
ruszania sie, a pozostali cztonkowie druzyny
musza to hasto odgadna¢. Oba zespoty ot-
rzymuja to samo zadanie.

Postancy wracaja jak najszybciej do swoich
druzyn i przedstawiaja im hasto w nastepujacy
sposob:

e jesli hastem jest dyscyplina sportowa: wy-
dzieraja kontury z kartki papieru,

e jesli hastem jest pozycja: rysuja ja,

e jesli hastem jest sposob poruszania sie:
pokazuja je w formie pantomimy.

@ przezwyciezanie zahamowan,
komunikacja niewerbalna,

nauka stéwek

‘ zreczno$¢, kooperacja, szybkos¢

Jesli cztonek danej druzyny jest zdania, ze zna
hasto, zapisuje je na kartce, podbiega do tre-
nera i pokazuje zapisany wyraz. Jesli odpowiedz
jest btedna, osoba ta jak najszybciej wraca do
swojej druzyny i dalej probuje odgadywac.
Zespot, ktory jako pierwszy poda prawidtowe
hasto, otrzymuje jeden punkt. Jesli gracz prze-
kaze odgadniete hasto w obu jezykach, druzy-
na otrzymuje dwa punkty. Nastepnie zespoty
wyznaczaja nowe osoby jako postaricéw, a ci
otrzymuja od trenera kolejne stowo.

Opcje:

Aby pobudzi¢ w uczestnikach ducha rywali-
zacji sportowej, mozna na trasie miedzy
druzynami a trenerem zbudowa¢ tor
przeszkod z tawek, stolikow, pitek lekarskich
lub okresli¢ forme poruszania sie (skoki, skoki
na jednej nodze itp.). Taka trasa bedzie
obowiazywata wszystkich postaricéw oraz
uczestnikow, ktdérzy maja propozycje hasta,
w drodze do trenera.
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Die Buchstabenborse

mindestens 20

20 Minuten

(vorab beschriftete) Karteikarten,

2 Stifte, Papier, abgegrenztes Spiel-
feld, ggf. Hindernisse (Banke,
Hutchen, Medizinballe etc.)

Ablauf:

Die Teilnehmenden befinden sich im Mittel-
kreis eines festgelegten Spielfelds. In zwei
gegeniberliegenden Ecken befinden sich die
Kontrollstationen fur die deutsche Sprache
und fur die polnische Sprache. Die Teilneh-
menden bekommen jeweils einen Zettel, auf
dem ein Buchstabe steht.

In einer vorgegebenen Zeit sollen die Teil-
nehmenden nun moglichst viele Worter auf
Deutsch und/oder Polnisch bilden. Ein Wort
muss aus mindestens vier Buchstaben beste-
hen. Die Aufgabe der Teilnehmenden besteht
darin, andere Mitspieler*innen mit anderen
Buchstaben zu finden, mit denen sie ein Wort
bilden kénnen. Sobald sie ein Wort gefunden
haben, rennen sie als Gruppe zur Kontroll-
station der entsprechenden Sprache. Die
entstandene Gruppe muss aus Spieler*innen
der deutschen und der polnischen Gruppe
bestehen.

Der*die Trainer*in kontrolliert das Wort,
notiert es und verteilt an jede*n Spieler*in
einen Strich auf dessen*deren Kéartchen. Ziel
jedes*jeder Spielers*Spielerin ist es, moglichst
viele Worter zu bilden bzw. méglichst viele
Striche zu sammeln. Wurde ein Wort einmal
benutzt, darf es kein zweites Mal verwendet
werden — auch nicht mit neuen Partner*innen.
Am Ende des Spiels werden alle Worter vorge-
lesen und gemeinsam Ubersetzt.

Gruppendynamik, Wérter lernen,
Verarbeitung von Gelerntem

Geschicklichkeit, Kooperation,
Schnelligkeit

Varianten:

e Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu
fordern, kann ein Hindernisparcours mit Ban-
ken, Tischen, Medizinballen oder bestimmten
Formen der Fortbewegung (Hupfen, auf
einem Bein etc.) zwischen dem Mittelkreis
und den Kontrollstationen aufgebaut werden.
Dieser muss dann von den Teilnehmenden
durchlaufen werden, bevor sie zu den Stati-
onen gelangen.

e Es kann eingefuhrt werden, dass die zu bil-
denden Worter einen Bezug zum Sport oder
zu einer bestimmten Sportart haben mussen.

e Um sicherzugehen, dass die Teilnehmenden
beide Stationen besuchen, kdénnen die
Trainer*innen Stifte mit unterschiedlichen
Farben verwenden. Auf den Karteikarten
muss dann nachvollziehbar sein, dass sie
abwechselnd die Station fur die deutsche und
polnische Sprache aufgesucht haben.

e Es kann erst mit Worten mit drei Buch-
staben begonnen werden, dann mit vier,
dann mit funf etc.

Bemerkungen:

e Sehr seltene Buchstaben wie z.B. X, Y, Q
werden nicht verwendet. Relativ seltene Buch-
staben werden mit einem anderen kombi-
niert, so dass sie im Spiel wahlweise verwen-
det werden koénnen, z.B. C/K, C/CH, V/W.
Vokale werden doppelt oder dreifach verwen-
det. Haufige Konsonanten wie z.B. K, P, T, R,
S, N, L kénnen auch doppelt vorkommen.



Gietda literkowa

min. 20 dynamika grupy, nauka stéwek,
utrwalanie wiedzy
20 minut N
/) zrecznos¢, kooperacja, szybkos¢

kartki z napisanymi literami, dwa dtu-
i—||  gopisy, papier, wyznaczone pole gry,
=9 ew. przeszkody (tawki, pachotki, pitki

lekarskie etc.)
Przebieg: Opcje:

Uczestnicy stoja posrodku wyznaczonego
pola gry. Na jego przeciwlegtych koricach
znajduja sie stacje kontrolne dla jezyka
polskiego i niemieckiego. Kazdy uczestnik
dostaje kartke papieru, na ktérej widnieje
jedna litera.

W przewidzianym czasie uczestnicy powinni
utworzy¢ jak najwiecej stow w jezyku polskim
lub/i niemieckim. Kazde stowo musi sie skta-
da¢ z minimum czterech liter. Zadaniem graja-
cych jest znalezienie w grupie oséb z literami,
z ktérych moga zbudowac wspdlny wyraz. Jak
tylko uda sie utozy¢ stéwko, grupa podbiega
do punktu kontrolnego danego jezyka. Wazne
jest, aby w skfad kazdej grupy wchodzili
uczestnicy z obu krajow.

Trener sprawdza stowo, zapisuje je i stawia
kreski na kartkach z literami wykorzystanymi
do budowy wyrazu. Celem jest utozenie jak
najwiekszej liczby wyrazéw lub zebranie jak
najwiekszej liczby kresek. Zadne stowo nie
moze sie powtorzy¢, nawet jesli zaproponuja
je inni gracze. Na koniec gry wszystkie wyrazy
zostaja odczytane i wspdlnie przettumaczone.

e Aby wzbogaci¢ zabawe o element sporto-
wego wyzwania, mozna na trasie od pola
srodkowego do punktu kontrolnego zbudo-
wac tor przeszkod z tawek, stolikdw, pitek le-
karskich lub okresli¢ forme poruszania sie
(skoki, skoki na jednej nodze itp.). Tor musza
pokonac uczestnicy w drodze do punktu kon-
trolnego.

* Mozna poprosi¢ o budowanie stéw, ktore
maja zwiazek ze sportem lub konkretna dys-
cypling sportowa.

® Aby zmotywowac uczestnikéw do odwie-
dzania obu stacji jezykowych, trenerzy moga
postugiwac sie pisakami w réznych kolorach.
Po kolorze kresek postawionych na kartkach
z literkami bedzie mozna odczyta¢, czy od-
wiedzali po réwno polski i niemiecki punkt
kontrolny.

e Zaczynamy od stow sktadajacych sie z trzech
liter, potem z czterech, pieciu itd.

Uwagi:

e Rezygnujemy z bardzo rzadko wystepu-
jacych liter, jak X czy Q. Stosunkowo rzadko
wystepujace spoétgtoski mozna taczy¢ z inny-
mi, zeby tworzyty alternatywne opcje C/CH,
V/W. Warto przygotowac do gry po dwie lub
nawet trzy kartki z czestymi samogtoskami
(jak A czy 0). Czesto uzywane spotgtoski jak
K, P, T, R, S, N lub L moga wystapi¢ pod-
wajnie.
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Der Buchstabenstaffellauf

mindestens 10

25 Minuten

mindestens 2 Flip-Charts oder
Tafeln, mindestens 2 Stifte, ggf.
Hindernisse (Banke, Hutchen,
Medizinbélle etc.)

Ablauf:

Zwei (oder mehrere) binationale Mannschaf-
ten werden gebildet, deren Mitglieder sich
hintereinander mit einem gewissen Abstand
zu den aufgestellten Flip-Charts oder Tafeln
platzieren.

Auf den Flip-Charts (Tafeln) hat der*die
Trainer*in vorher in groBen Buchstaben das
Alphabet von oben nach unten notiert. Fur
jede Mannschaft ist ein Alphabet vorhanden.
Ziel der Teams ist es nun, in Rekordzeit fur
jeden Buchstaben des Alphabets ein Wort
anzuschreiben. Dabei darf immer nur ein*e
Spieler*in pro Mannschaft die Startlinie Uber-
schreiten. Diese*r hat den Stift, der gleichfalls
als Staffelstab fungiert, schreibt ein Wort ins
Alphabet und Ubergibt den Stab/Stift an-
schlieBend an den*die nachste*n Spieler*in
seiner*ihrer Mannschaft.

Es ist zu beachten, dass die Mannschaften ihr
Alphabet der Reihe nach ausfillen, nach A
kommt B, nach B kommt C. AuBerdem darf
jede*r Spieler*in nur in der Partnersprache auf
das Flip-Chart /die Tafel schreiben.

Bei der Aktivitat geht es sowohl um Schnellig-
keit als auch um Sorgfalt. Am Ende des Laufs
werden die Worter kontrolliert und Punkte fur
korrekte Worter vergeben.

Worter lernen, Verarbeitung von
Gelerntem

Kooperation, Schnelligkeit

Varianten:

¢ Beziiglich der Reihenfolge kann bspw. auch
festgelegt werden, dass abwechselnd in
Deutsch oder in Polnisch geschrieben werden soll.

e Die Worter kdnnen auch direkt wahrend des
Laufs korrigiert werden. So darf ein Team erst
zum nachsten Buchstaben Ubergehen, wenn
der vorherige korrekt ausgefullt wurde.

e Als weitere Einschrankung kann verlangt
werden, dass die gesuchten Worter einen
Bezug zum Sport oder zu einer bestimmten
Sportart haben miussen. Gleichfalls sind
thematische Vorgaben denkbar.

e Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu
fordern, kann ein Hindernisparcours mit Ban-
ken, Tischen, Medizinballen oder bestimmten
Formen der Fortbewegung (Hupfen, auf
einem Bein etc.) zwischen Startlinie und Flip-
Charts/Tafeln aufgebaut werden. Dieser muss
dann von jedem*jeder Spieler*in durchlaufen
werden, bevor er*sie sein*ihr Wort in das
Alphabet eintragen darf.

Bemerkungen:

e Der*die Trainer*in muss darauf achten, dass
die Teilnehmenden innerhalb ihrer Teams eine
festgelegte Reihenfolge einhalten. Es soll nicht
dazu kommen, dass ein*e Spieler*in das
Alphabet im Alleingang ausfullt.

e Hinter der Startlinie dirfen sich die Teams
beraten und unterstiitzen. Es darf sich aller-
dings immer nur ein*e Spieler*in vor der Start-
linie befinden.



Sztafeta liter

min. 10
25 minut
min. 2 flipcharty lub tablice, min.
o= 2 pisaki, ew. przeszkody (tawki,
=9 pachotki, pitki lekarskie etc.)
Przebieg:

Tworzymy dwie (lub wiecej) druzyny dwuna-
rodowe, ktérych gracze ustawiaja sie w rze-
dzie jeden za drugim, w pewnej odlegtosci do
flipchartéw lub tablic.

Woczesniej trener zapisuje na flipcharcie alfa-
bet wielkimi literami, od gory do dotu. Kazda
druzyna ma swoj wtasny alfabet, a zadaniem
zespotéw jest dopisanie stowek do kazdej
jego litery w jak najkrétszym czasie. Tylko je-
den zawodnik z danej druzyny moze przekro-
czy¢ linie startu. Wyrusza z pisakiem w dtoni,
ktory jednoczesnie petni funkcje pateczki
sztafetowej, zapisuje stowo na tablicy, po
czym przekazuje pateczke/pisak nastepnej
osobie w zespole.

Zgodnie z regutami gry druzyny wypetniaja
swoj alfabet litera po literze: po A przychodzi
B, po B przychodzi C. Kazdy zawodnik musi
dopisa¢ wyraz w jezyku partnera.

W zabawie chodzi zaréwno o szybkos¢, jak
i doktadnosc. Po zakonczeniu biegu wszystkie
stowa poddawane sa kontroli. Za kazdy
poprawny wyraz druzyna otrzymuje jeden
punkt.

@ nauka stéwek, utrwalanie wiedzy

"/  kooperacja, szybkos¢

Opcje:

e Mozemy wprowadzi¢ zasade, ze alfabet po-
winien by¢ uzupetniany na przemian: raz wy-
razem w jezyku polskim, raz w niemieckim.

e Stowa moga by¢ kontrolowane juz podczas
trwania wyscigu. Druzyna przechodzi do
nastepnej litery tylko wtedy, gdy poprzednia
zostata prawidtowo zapisana.

* Mozna poprosi¢ o budowanie stéw, ktoére
maja zwiazek ze sportem lub konkretna dy-
scypling sportowa. Oczywiscie w gre wcho-
dza takze inne zakresy tematyczne.

¢ Aby pobudzi¢ w uczestnikach ducha rywali-
zacji sportowej, miedzy liniag startu a flipchar-
tami mozna ustawi¢ tor przeszkéd z tawecz-
kami, stolikami, pitkami lekarskimi lub
pewnymi formami ruchu (skoki, na jednej no-
dze itp.). Kazdy grajacy musi pokonac te trase
w drodze do flipchartu.

Uwagi:

e Trener musi dopilnowac, aby gracze trzyma-
li sie statej kolejnosci w swoich zespotach. Gry
nie moze zmonopolizowac¢ jeden uczestnik.

® Zalinig startu zespoty moga sie konsultowa¢
i wzajemnie wspiera¢. Niemniej tylko jeden
zawodnik moze znajdowac sie przed linia
startu.
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Eil-Post

mindestens 8
15 Minuten

groBes Feld

Ablauf:

Es werden zwei sprachlich gemischte Mann-
schaften gebildet (bei groBen Gruppen
kénnen es auch mehr Teams sein). Die Mann-
schaften verteilen sich wie bei einem Staffel-
lauf auf vorgegebene Positionen entlang
einer definierten Laufstrecke.

Die ersten Laufer*innen erhalten ein Wort,
das sie dem*der Folgelaufer*in bei Erreichen
flusternd weitergeben. Dies wiederholt sich,
bis das Wort beim letzten Teammitglied ange-
kommen ist. Dieses sagt es dann dem*der
Trainer*in. Wurde das Wort korrekt aufge-
sagt, erhalt das Team einen Punkt und es geht
in die nachste Runde. Haben beide Mann-
schaften das korrekte Wort Gibermittelt, erhalt
diejenige Mannschaft den Punkt, die zuerst
am Ziel angekommen ist. Die Worter werden
abwechselnd auf Deutsch und auf Polnisch
vorgegeben.

Gruppendynamik, Worter lernen

Kooperation, Schnelligkeit

Variante:

® Bei hoherem Sprachniveau kénnen anstatt
Wortern auch kurze Satze genutzt werden.



Poczta priorytetowa

min. 8

&y
15 minut

ke

E duze boisko
@)

Przebieg:

Tworzymy dwie mieszane jezykowo grupy
(przy wiekszej liczbie uczestnikéw moga to
byc trzy i wiecej druzyn). Zespoty ustawiaja sie
na pozycjach startowych jak do sztafety,
wzdtuz wczesniej wyznaczonej trasy.

Pierwsze osoby z zespotu otrzymuja stowo,
z ktérym biegna do nastepnej stacji i szeptem
przekazuja je kolejnej osobie. | tak dalej, az
stowo dotrze do ostatniej osoby w grupie. Ta
przekazuje hasto trenerowi. Za kazde
prawidtowo przekazane stowo druzyna ot-

rzymuje jeden punkt. Jesli obie druzyny

prawidtowo przekazaty stowa wyjsciowe,
punkt otrzymuje druzyna, ktéra byta szybsza.
Rozpoczyna sie kolejna runda. Trener przeka-
zuje stéwka na zmiane w jezyku polskim i nie-
mieckim.

@ dynamika grupy, nauka stowek

"/ kooperacja, szybkos¢

Opcje:

e Przy wiekszych umiejetnosciach jezyko-
wych grupy zamiast stow mozemy przeka-
zywac kroétkie zdania.
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Fang-Frage

mindestens 15

15 Minuten

Objekte wie Stift, Tennisball, Schlus-
sel, Leibchen etc. (es kénnen Dinge
aus dem Sport und/oder dem Alltag
sein), abgegrenztes Spielfeld

Ablauf:

Es werden zwei Fanger*innen bestimmt,
denen ein ausgewadhltes Objekt Ubergeben
wird. Die anderen Teilnehmenden bewegen
sich innerhalb eines begrenzten Spielfelds und
versuchen, den Fanger*innen zu entkommen.

Ist ein*e Fanger*in erfolgreich, zeigt er*sie
dem*der Gefangenen sein*ihr Objekt und
stellt die Frage: ,Was ist das? (Co to jest?)”
Antwortet der*die Gefangene korrekt, kann
er*sie noch einmal entkommen. Ist die Ant-
wort falsch, wird er*sie zum*zur Fanger*in
und erhalt ein neues Objekt vom Trainer*von
der Trainerin.

Alle Teilnehmenden sprechen dabei stets in
ihrer jeweiligen Partnersprache.

Abbau von Hemmungen, Worter
lernen, Verarbeitung von Gelerntem

Geschicklichkeit, Schnelligkeit

Variante:

¢ Je nach Sprachniveau kann auch ohne
Gegenstande gespielt werden. Die Fragen
kénnen dann beispielsweise Regelwerke oder
allgemeine Themen behandeln.

Bemerkung:

¢ Bei den Objekten sollte es sich um Dinge
handeln, die die Teilnehmenden vorher schon
einmal gesehen/gelernt bzw. in der Partner-
sprache gehdrt haben.



Berek z pytaniem

min. 15

2

ke

E

15 minut

przedmioty jak pisak, piteczka te-
nisowa, klucze, koszulka (przedmioty
zwiazane ze sportem lub z zyciem
codziennym), wyznaczone pole gry

Przebieg:
Wyznaczamy w grupie dwdéch goniacych,
ktorzy dostaja do reki okreslone przedmioty.
Pozostali uczestnicy moga porusza¢ sie po
wyznaczonym polu i staraja sie uciec przed
tapiacymi.

Jesli goniacemu uda sie kogos ztapa¢, pokazu-
je mu swoj przedmiot i pyta: ,Co to jest? (Was
ist das?)”. Jesli ztapana osoba odpowie po-
prawnie, jest wolna. Jesli odpowiedz jest nie-
prawidtowa, przejmuje role goniagcego i ot-
rzymuje od trenera nowy przedmiot.

Gracze postuguja sie jezykiem partnera.

@ przezwyciezanie zahamowan,
nauka stéwek, utrwalanie wiedzy

‘ zrecznos¢, szybkosé

Opcje:

¢ W zaleznosci od umiejetnosci jezykowych
grupy mozna gra¢ bez przedmiotéw, a w ich
miejsce zadac pytania dotyczace na przyktad
zasad sportowych lub tematéw ogdinych.

Uwagi:

e Uczestnicy powinni zna¢ przedmioty wyko-
rzystywane w grze, tzn. albo juz przyswaoili
sobie ich nazwy wczedniej, albo mieli
mozliwos¢ ustyszenia ich w jezyku partnera.
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Fantasie-Kreaturen

mindestens 10
15 Minuten

keine

Ablauf:

Fur die Aktivitat benotigen die Teilnehmenden
das Vokabular fur bestimmte Korperteile und
die Zahlen von 1 bis 15. Das Vokabular kann
bereits von anderen Ubungen bekannt sein,
direkt im Vorfeld vermittelt oder von den Teil-
nehmenden selbst erarbeitet werden.

Die Teilnehmenden teilen sich in gleich groBe
und sprachlich gemischte Kleingruppen auf.
Jede Gruppe bekommt nun die Aufgabe, eine
Fantasie-Kreatur darzustellen, die beispiels-
weise drei Arme, funf Beine und vier Kopfe
haben soll. Uberschiissige Arme miissen hinter
dem Rucken verschrankt, Beine angehoben
und Képfe eingerollt werden.

Danach werden weitere Fantasie-Kreaturen
mit unterschiedlichen Anforderungen vorge-
geben. Die Zahlen und die K&rperteile werden
abwechselnd auf Deutsch und auf Polnisch
genannt.

Abbau von Hemmungen, Worter
lernen, Verarbeitung von Gelerntem

Geschicklichkeit, Kooperation,
Koordination

Varianten:

e Anstatt der Bildung von Fantasie-Kreaturen
kann auch vorgegeben werden, welche und
wie viele Korperteile innerhalb einer Klein-
gruppe den Boden berthren durfen.

e Damit die Teilnehmenden mit moglichst
vielen anderen in Kontakt kommen und um
die GruppengréBen zu variieren, kann nach
jeder Runde eine Zahl vorgegeben werden.
Diese Zahl bestimmt die GruppengréBe, in
der sich die Teilnehmenden anschlieBend
selbst zusammenfinden sollen. (Gegebenen-
falls mussen die Trainer*innen einspringen,
damit die Einteilung aufgeht.)

Bemerkung:

* Diese Aktivitat eignet sich besonders, um
Vokabular fur Korperteile zu erarbeiten, die in
einer bestimmten Sportart von Bedeutung
sind.



Fantastyczne postaci

min. 10

&y
15 minut

o
brak
@)

Przebieg:

W tym ¢wiczeniu potrzebna jest znajomos¢
stownictwa zwiazanego z czesciami ciata oraz
liczb od 1 do 15. Uczestnicy poznali stowka
w poprzednich aktywnos$ciach badz ucza sie
ich razem na wstepie albo opracowuja we
wiasnym zakresie.

Nastepnie dziela sie na mate grupy jednako-
wej wielkosci i mieszane jezykowo. Zadaniem
kazdej grupy jest przedstawienie postaci fan-
tastycznej, ktéra ma okreslona liczbe czesci
ciata, na przyktad trzy rece, pie¢ nég i cztery
gtowy. Nadliczbowe rece musza by¢ skrzy-
zowane za plecami, nogi podniesione,
a gtowy schowane.

Po wykonaniu zadania trener opisuje nastepna
posta¢ do ,wykonania”. W kolejnych rundach
podaje liczby i czesci ciata naprzemiennie
w jezyku polskim i w niemieckim.

@ przezwyciezanie zahamowan,
nauka stéwek, utrwalanie wiedzy

‘ zrecznos$¢, kooperacja, koordynacja

Opcje:
e Zamiast wymysla¢ fantastyczne stworzenia,
mozna okresli¢, ktore i ile czesci ciata moga
dotykac¢ ziemi/ podtogi (w mniejszych gru-
pach).

e Aby umozliwi¢ uczestnikom nawigzanie
kontaktu z jak najwieksza liczba oséb i rozni-
cowac wielkos¢ grup, po kazdej rundzie trener
podaje, jak duze grupy powinny sie zawiazac.
(Czasami potrzebna jest pomoc trenera, zeby
podziat doszedt do skutku.)

Uwagi:

e Zabawa jest szczegodlnie przydatna przy
uczeniu sie nazw czesci cata waznych dla
danej dyscypliny sportowe;j.
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Feuer, Wasser, Blitz

mindestens 8
15 Minuten

Sporthalle (ggf. auf anderes
Umfeld Ubertragbar)

Ablauf:
Die Worter ,Feuer (ogien)”, ,Wasser (woda)”
und ,Blitz  (btyskawica)” mussen den

Teilnehmenden vor Beginn der Aktivitat in
beiden Sprachen vermittelt oder von ihnen
erarbeitet werden.

AnschlieBend verteilen sich die Teilnehmen-
den in der Halle und laufen umher. (M6g-
licherweise kann Musik abgespielt werden.)
Der*die Trainer*in gibt nun Anweisungen in
Form der drei Worter abwechselnd auf
Deutsch und auf Polnisch. Die Idee ist, dass
sich die Teilnehmenden vor der jeweiligen
Gefahr in Sicherheit bringen mussen.

e Feuer: Die Teilnehmenden mussen in die
Ecken rennen.

¢ Wasser: Die Teilnehmenden missen irgend-
wo nach oben klettern (Seile, Sprossenwand
etc.).

¢ Blitz: Die Teilnehmenden mussen sich flach
auf den Boden legen.

AnschlieBend ruft der*die Trainer*in , Entwar-
nung (wszyscy wolni)” als Zeichen dafur, dass
sich die Teilnehmenden wieder bewegen
sollen.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Geschicklichkeit, Reaktion,
Schnelligkeit

Varianten:

¢ Die Kommandos kénnen je nach Umgebung
variieren und beispielsweise durch ,,Donner
(grzmot)”, ,Sturm (wichura)”, ,Erdbeben
(trzesienie ziemi)” etc. erganzt werden.

e Anstatt der Worter fur naturliche Gefahren
kénnen andere Vokabeln gelernt und einge-
Ubt werden. Beispielsweise bietet es sich an,
mit dieser Aktivitat die Farben zu lernen. Die
Teilnehmenden mussen dann ein Objekt in
der jeweils genannten Farbe berthren.

¢ Die unterschiedlichen Sportgerdte konnen
den Teilnehmenden auf diese Weise ebenfalls
nahergebracht werden. Ihre Aufgabe besteht
dann darin, moglichst schnell zu dem genann-
ten Sportgerat zu rennen und es zu berthren.
(Die unterschiedlichen Sportgerdte mussen
natdrlich vorab in der Halle verteilt werden.)

Bemerkung:

¢ Dauert alles etwas zu lange oder wirken die
Teilnehmenden zu trédge, kann man einen
Wettbewerbscharakter einftihren. In diesem
Fall scheidet immer der*die jeweils Letzte aus,
der*die die Anforderung versteht und um-
setzt, bis am Ende nur noch ein*e Spieler*in
Ubrig bleibt. Mochte man keinen Ausschei-
dungswettbewerb einfuhren, kénnte der*die
jeweils Letzte (in seiner*ihrer Partnersprache)
das Kommando fir die nachste Runde geben.



Ogien, woda, btyskawica

&

‘ 15 minut

o

min. 8

0—
o—
o

— hala sportowa (ew. inna przestrzen)
¢

Przebieg:
Przed rozpoczeciem c¢wiczenia uczestnicy
musza opanowac stowa ,ogien (Feuer)”,
.woda (Wasser)” i ,btyskawica (Blitz)” w obu
jezykach.

Nastepnie rozchodza sie po hali i swobodnie
sie po niej poruszaja. Trener wydaje teraz in-
strukcje z uzyciem trzech powyzszych stow,
naprzemiennie w jezyku polskim i niemieckim.
Uczestnicy musza dotrze¢ do wskazanego
miejsca w celu unikniecia danego zagrozenia:

e ogien: uczestnicy musza uciec w narozniki
hali,

e woda: uczestnicy musza ratowac sie wspi-
naczka w gore (na liny, drabinki itp.),

e btyskawica: uczestnicy musza potozy¢ sie na
ptasko na podtodze.

Nastepnie trener rzuca hasto ,wszyscy wolni
(Entwarnung)” jako znak, Zze uczestnicy
Znowu moga si¢ swobodnie poruszac.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stéwek

‘ zrecznos¢, reakcja, szybkos¢

Opcje:

e Polecenia moga sie rézni¢ w zaleznosci od
otoczenia; mozna je uzupetni¢ na przyktad
o hasta: ,,grzmot (Donner)”, ,wichura (Sturm)”,
Jtrzesienie ziemi (Erdbeben)”.

e Zamiast stdbw oznaczajacych zagrozenia na-
turalne mozna wprowadzi¢ i utrwali¢ inne
stownictwo, na przyktad nazwy koloréw.
W tym wariancie uczestnicy musza odnalez¢
i dotkna¢ obiekt w okreslonym kolorze.

e Uczestnicy poznaja nazwy sprzetu sporto-
wego. Ich zadaniem jak najszybsze dotarcie
do wymienionego sprzetu i dotkniecie go. (Co
oczywiscie wymaga wczesniejszego rozsta-
wienia w hali odpowiednich przyrzadoéw spor-
towych.)

Uwagi:

e Jesli wszystko trwa troche za dtugo lub
uczestnicy wydaja sie zbyt powolni, warto
wprowadzi¢ element rywalizacji. W tym
przypadku odpada osoba, ktéra jako ostatnia
zrozumie i zastosuje sie do polecenia. Zabawa
trwa do momentu, az pozostanie tylko jeden
gracz. Kto nie chce wprowadza¢ zawodoéw
wykluczajacych, moze poprosi¢ ostatnia
osobe o wymyslenie polecenia (w jezyku
partnera) na kolejna runde.
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Galgenmannchen

mindestens 10
20 Minuten

Flip-Chart, Stifte (oder Tafel, Kreide)

Ablauf:

Der*die Trainer*in hat eine Wortliste vorberei-
tet, die sich thematisch auf den Sport oder
eine Sportart bezieht. Sie kénnte beispiels-
weise als Vorbereitung auf eine bevorstehen-
de Trainingseinheit dienen.

Nun werden zunachst zwei gleich groBe
binationale  Mannschaften gebildet, die
gegeneinander antreten, indem sie die Be-
griffe erraten sollen. Dazu zeichnet der*die
Trainer*in Striche auf ein Flip-Chart, die der
Anzahl der Buchstaben des gesuchten Wortes
(auf Deutsch und auf Polnisch) entsprechen.

Zum Beispiel:
Deutsch _ Polnisch _
(KAPITAN) (KAPITAN)

Den Teilnehmenden muss dabei ersichtlich
sein, welches das deutsche und welches das
polnische Wort ist.

Die Teams schlagen jetzt nacheinander Buch-
staben vor. Kommt ein Buchstabe in den
Wortern vor, wird dieser entsprechend ein-
getragen und das Team darf fortfahren.

Zum Beispiel:

Gruppendynamik, Worter lernen,
Verarbeitung von Gelerntem

Trinkpause

Kommt der Buchstabe nicht vor, wird fiir die-
ses Team ein Teil des Galgens gemalt, der
anschlieBend sukzessive vervollstandigt wird.
Dabei hat jedes Team einen eigenen Galgen.
Wird der Galgen nach mehreren Spielrunden
komplett aufgemalt, so hat die betreffende
Mannschaft das Spiel verloren.

Anstatt eines Buchstabens kann ein Team
auch das Lésungswort (in beiden Sprachen)
vorschlagen. Ist der Vorschlag korrekt, erhalt
die Mannschaft einen Punkt. Wenn nicht,
wird ein Strich am Galgen hinzugeftgt und
die andere Mannschaft ist an der Reihe.

Variante:

* Die Worter kénnen auch von den Teilneh-
menden selbst vorbereitet werden. In diesem
Fall bietet es sich an, die Worter dem jeweils
anderen Team vorzugeben und die Mannschaf-
ten getrennt raten zu lassen.




min. 10

&y
20 minut

o

0—
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o

- flipchart, pisaki (lub tablica i kreda)
¢

Przebieg:

Trener przygotowuije liste stéw, ktére odnosza
sie tematycznie do sportu lub wybranej dyscy-
pliny sportowej. Gra moze postuzy¢ jako przy-
gotowanie do nadchodzacego wspdlnego
treningu.

Tworzymy dwie dwunarodowe druzyny tej
same] wielkosci, ktore rywalizuja ze soba,
odgadujac hasta. Trener rysuje kreski na
flipcharcie odpowiadajace liczbie liter danego
wyrazu (w jezyku niemieckim i w jezyku
polskim).

Na przyktad:

niemiecki

(KAPITAN)

(KAPITAN)

Uczestnicy musza wiedzie¢, ktére stowo jest
w jezyku niemieckim, a ktére w polskim.

Zespoty proponuja teraz na przemian litery do
haset, jedna po drugiej. Jesli w wyrazach po-
jawia sie wywotana litera, trener odpowiednio
zapisuje ja na tablicy i zespét moze konty-
nuowac.

Na przyktad:

A A A

dynamika grupy, nauka stowek,
utrwalanie wiedzy

przerwa na picie

Jesli wywotana litera nie wystepuje w hasle,
trener rysuje pierwszy element ,szubienicy”
dla danego zespotu, ktdra bedzie sukcesywnie
uzupetniana przy kazdym btedzie druzyny.
Kazdy zesp6t ma swoja wtasna ,,szubienice”.
Przegrywa ta druzyna, ktérej ,szubienica”
jako pierwsza bedzie kompletna.

Zamiast pojedynczej litery zespot moze zapro-
ponowac petne hasto rozwiazania (w obu je-
zykach). Jesli okaze sie prawidtowe, druzyna
otrzymuje jeden punkt. Jesli nie, do szubienicy
dodawana jest nastepna kreska i kolejka
przechodzi na druzyne przeciwna.

Opcje:

e Stowa do gry moga przygotowac sami
uczestnicy. W tym przypadku nalezy przeka-
zac hasta zespotowi przeciwnemu i pozwoli¢
druzynom zgadywac osobno.

~N
T
N
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Hallo, wie geht's?

mindestens 10
15 Minuten

Gymnastikreifen, Hutchen o.4.

Ablauf:

Den Teilnehmenden mdissen vorab die Frage
.Hallo, wie geht's? (Czes¢, jak sie masz?)”
sowie drei Antwortmaglichkeiten auf Deutsch
und auf Polnisch vermittelt werden. Als
Antworten bieten sich ,gut (dobrze)”,
.Schlecht (Zle)” und ,geht so (tak sobie)” an.

AnschlieBend stellen sich die Teilnehmenden
im Kreis auf. Jede*r Spieler*in befindet sich
dabei innerhalb eines auf dem Boden liegen-
den Gymnastikreifens (0.4.). Ein*e Spieler*in
steht in der Mitte und geht auf eine*n im Kreis
Stehende*n zu und fragt ,Hallo, wie geht's?
(Czes¢, jak sie masz?)”.

¢ Antwortet diese*r mit ,,gut (dobrze)” passiert
nichts.

¢ Antwortet diese*r mit ,geht so (tak sobie)”,
mussen die beiden Nachbar*innen zur Linken
und zur Rechten des*der Befragten ihre Platze
tauschen. In diesem Moment kann der*die
Fragesteller*in einen der beiden Platze er-
gattern.

e Antwortet der*die Befragte mit ,schlecht
(zle)”, mussen alle Teilnehmenden die Platze
tauschen. Der*die Fragesteller*in hat dabei
die Moglichkeit, irgendeinen Platz zu bekom-
men.

Alle Teilnehmenden sprechen dabei stets in
ihrer jeweiligen Partnersprache.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Geschicklichkeit, Reaktion,
Schnelligkeit

Varianten:
Um die sportliche Herausforderung zu steigern,
kénnen ...

e ... bestimmte Ausgangspositionen einge-
fuhrt werden. So mussen sich die Teilnehmen-
den beispielsweise in der Krebsposition oder
in Ruckenlage befinden. Bei der Antwort
.schlecht (Zle)” oder ,geht so (tak sobie)”
bleibt dann derjenige*diejenige Mitspieler*in
in der Mitte, der*die sich als letztes in diese
Position begeben hat.

e ... bestimmte Formen der Fortbewegung
(Hupfen, auf einem Bein, Hopserlauf etc.)
eingefthrt werden.

Bemerkung:

e Wird zu haufig die Antwortalternative ,gut
(dobrze)" gewahlt, sollte eingefthrt werden,
dass sich eine Antwort maximal dreimal
wiederholen darf.



Czes¢, jak sie masz?

min. 10

&y
15 minut

ke
E] kota gimnastyczne, pachotki, itp.
)

Przebieg:

Uczestnicy ucza sie pytania ,Czes¢, jak sie
masz? (Hallo, wie geht’s?)” i trzech mozliwych
odpowiedzi w jezyku polskim i niemieckim.
Odpowiedzi brzmia: ,dobrze (gut)”, ,Zle
(schlecht)” i ,tak sobie (geht so)”.

Nastepnie wszyscy ustawiaja sie w kregu.
Kazdy uczestnik na obwodzie kregu wchodzi
do kota gimnastycznego lezacego na podto-
dze (lub inaczej oznaczonego pola). Jeden
gracz stoi posrodku i podchodzi do wybranej
osoby, zadajac jej pytanie: ,Czes¢, jak sie
masz? (Hallo, wie geht's?)".

¢ Przy odpowiedzi , dobrze (gut)”, nic sie nie
dzieje.

¢ Przy odpowiedzi ,tak sobie (geht so)”, lewy
i prawy sasiad zamieniaja sie miejscami.
W tym momencie pytajacy prébuje zaja¢ jedno
z ich miejsc.

® Przy odpowiedzi ,Zle (schlecht)”, wszyscy
zamieniaja sie miejscami. Pytajacy stara sie
zdoby¢ dowolne miejsce.

W trakcie gry uczestnicy postuguja sie
jezykiem partnera.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stéwek

Q zrecznos¢, reakcja, szybkos¢

Opcje:
Jesdli chcemy wzbogaci¢ zabawe o element
sportowego wyzwania ...

e .. mozna wprowadzi¢ okreslone pozycje
startowe. Na przyktad uczestnicy przybieraja
pozycje raka (brzuch skierowany do gory, rece
i stopy na podtodze) lub pozycje lezaca na
plecach. Przy odpowiedzi ,Zle (schlecht)” albo
Jtak sobie (geht so)” zawodnik, ktéry jako
ostatni przyjat umdéwiona pozycje, pozostaje
na $rodku.

e ... mozna wprowadzi¢ pewne formy ruchu
(skoki, skoki na jednej nodze, itp.).

Uwagi:

e Jesli odpowiedz ,dobrze (gut)” pada zbyt
czesto, nalezy ograniczy¢ mozliwos¢ powta-
rzania tej samej odpowiedzi do maksymalnie
trzech razy.
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Internationalismen

beliebig
20 Minuten

Papier und Stifte, geeignete Umge-
bung (z.B. Sporthalle oder Stadion)

Ablauf:

Die Teilnehmenden werden in binationale
Kleingruppen oder Tandems aufgeteilt und
machen sich auf die Suche nach sogenannten
Internationalismen. Internationalismen sind
transparente Worter, also Worter, die man in
vielen Sprachen findet, somit sowohl im
Deutschen als auch im Polnischen.

Die Worter kdnnen entweder explizit geschrie-
ben sein, beispielsweise auf Hinweisschildern
in der Umgebung oder den Raumlichkeiten,
oder durch Austausch der Teilnehmenden
untereinander in Erfahrung gebracht werden.
Die Teams sollen sich die gesammelten Worter
notieren.

Der Bewegungsraum der Teams muss an die
Raumlichkeiten angepasst werden. Eine Sport-
halle oder ein Sportplatz eignet sich ideal, um
Internationalismen im Bereich des Sports oder
einer bestimmten Sportart zu sammeln.

Magliche Beispiele fur Internationalismen, die
man in einer Sporthalle finden kann, sind:

e Kabine — kabina

e Linie — linia

e Sport —sport

e Tennis — tenis

e Trampolin — trampolina

e Turnier — turniej

Worter lernen, Verarbeitung
von Gelerntem

Trinkpause

Am Ende werden die Ergebnisse der Teams
zusammengetragen und ausgewertet. Ziel ist,
die Teilnehmenden zu sensibilisieren, dass sie
bereits einige Worter in der Partnersprache
kennen, ohne dartber Bescheid zu wissen.

Variante:
e Mdchte man einen Wettbewerbscharakter
erzeugen, konnte man einfuhren, dass das
Team mit den meisten gesammelten Wértern
gewinnt.

Bemerkung:

e Es bietet sich an, die gesammelten Worter
zentral aufzuschreiben und im Anschluss
sichtbar aufzuhéngen.



Internacjonalizmy

dowolna

20 minut

71| papier i pisaki, odpowiednia
przestrzen (hala sportowa, stadion)
@)
Przebieg:

Uczestnicy dziela sie na mate grupy dwunaro-
dowe lub tandemy i poszukuja tzw. inter-
nacjonalizmoéw. Internacjonalizmy to takie
stowa, ktére mozna znalez¢ w podobnej for-
mie w wielu jezykach, np. w jezyku polskim,
jak i niemieckim.

Cwiczenie albo moze opiera¢ sie na analizie
wyrazow zapisanych explicite w otoczeniu, na
przyktad na tablicach informacyjnych lub
w pomieszczeniach, albo cztonkowie grupy
probuja znalez¢ podobne stowa poprzez
burze mézgdw. Zespoty notuja zebrane inter-
nacjonalizmy.

Przestrzern do poruszania sie grup musi by¢
dostosowana do mozliwosci, jakie daje po-
mieszczenie. Idealnym miejscem do odkrywa-
nia internacjonalizméw w dziedzinie sportu
lub konkretnej dyscypliny sportowej jest hala
sportowa lub boisko.

Przyktady internacjonalizméw
w hali sportoweyj:

Lukrytych”

e kabina — Kabine

e linia — Linie

e sport — Sport

e tenis — Tennis

¢ trampolina — Trampolin

e turniej — Turnier

@ nauka stéwek, utrwalanie wiedzy

przerwa na picie

Na zakoriczenie nastepuje podsumowanie
wynikéw pracy wszystkich zespotéw. Celem
zabawy jest uswiadomienie uczestnikom, ze
znaja juz kilka stéw w jezyku partnera, nawet
nie zdajac sobie z tego sprawy.

Opcje:

e Dla wzmocnienia elementu rywalizagji
mozemy wprowadzi¢ zasade, ze wygrywa ten
zespot, ktory zbierze najwiecej stowek.

Uwagi:

¢ Na koniec zabawy warto zapisa¢ wszystkie
zebrane stowa i wywiesi¢ je w dobrze
widocznym miejscu.
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Knieprobe

mindestens 10
15 Minuten

Stahle, Karteikarten
(bzw. kleine Zettel)

Ablauf:

Mit dieser Aktivitat kann bestimmtes (Sport-)
Vokabular eingetibt oder wiederholt werden.
Auf Karteikarten werden beispielsweise die
Worter ,laufen (biegac)”, ,gehen (chodzi¢)”,
.springen (skaka¢)” und ,werfen (rzuca¢)”
auf Deutsch und auf Polnisch notiert. Pro
Karteikarte wird einer der vier Begriffe notiert,
es werden so viele Karteikarten wie Teil-
nehmende benétigt.

Alle Teilnehmenden sitzen in einem Stuhlkreis.
Jede*r zieht eine Karteikarte und merkt sich
den jeweiligen Begriff. AnschlieBend sammelt
der*die Trainer*in die Karten wieder ein und
mischt sie. Dann zieht er*sie eine nach der
anderen und verktndet jedes Mal den ent-
sprechenden Begriff abwechselnd auf Deutsch
und auf Polnisch.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Trinkpause

Wenn der*die Trainer*in z.B. ,gehen (chodzi¢)”
zieht, mussen alle Teilnehmenden, die ,gehen
(chodzi¢)” haben, einen Platz nach links
rutschen und sich ggf. auf den Schof3 ihres
Nachbarn*ihrer Nachbarin setzen. Dies wieder-
holt sich nun einige Male. Sollte der Platz zur
Linken nicht belegt sein, setzt man sich ein-
fach auf den freien Stuhl.

Ein*e Teilnehmer*in kann mehrere andere auf
dem SchoB haben. Jede*r, der*die eine*n an-
deren auf dem SchoB hat, muss sitzenbleiben,
bis sein*ihr SchoB wieder frei wird. Er*sie darf
sich somit nicht weiterbewegen, wenn sein*
ihr Wort vorgelesen wird. Das Spiel endet
(beispielsweise), wenn der*die erste Teil-
nehmer*in wieder an seinem*ihrem urspring-
lichen Platz angekommen ist.



Test kolan

min. 10

&y
15 minut

o
E] krzesta, mate kartki
@)

Przebieg:

Za pomoca tej aktywnosci mozna ¢wiczy¢ lub
powtarza¢ konkretne stéwka (z zakresu spor-
tu). Na karteczkach zapisujemy wyrazy w je-
zyku polskim i niemieckim, np. ,biegac
(laufen)”, ,chodzi¢ (gehen)”, ,skaka¢ (sprin-
gen)” i ,rzucac (werfen)”, po jednym hasle na
kartce. Potrzebujemy tyle kartek, ilu jest
uczestnikow.

Wszyscy siadaja na krzestach ustawionych
w kole. Kazdy uczestnik losuje jedna karteczke
i zapamietuje zapisane na niej stowo. Trener
zbiera wszystkie kartki i tasuje je. Nastepnie
wyciaga jedna karteczke za druga i gtosno
odczytuje zapisane na nich hasta, na przemian
—raz w jezyku polskim, raz niemieckim.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stéwek

przerwa na picie

Jesli wyciagnie np. stowo ,chodzi¢ (gehen)”,
Wszyscy uczestnicy, ktdrzy je wczesniej wylo-
sowali, przesuwaja sie o jedno miejsce w lewo
—ewentualnie beda musieli usigs¢ na kolanach
swojego sasiada. Czynnos¢ losowania i od-
czytywania haset powtarzana jest wie-
lokrotnie. Jesli miejsce po lewej stronie jest
puste, uczestnik zajmuje po prostu wolne
krzesto.

Moze sie zdarzy¢, ze gracze maja nawet po
kilka osob na swoich kolanach. Ci, ktérych ko-
lana sa zajete, nie moga sie ruszy¢, nawet jesli
ustysza swoje hasto, dopoki nie zostana
Lodblokowani”. Gra konczy sie (na przyktad),
kiedy jeden z uczestnikéw wréci jako pierwszy
na swoje miejsce startowe.
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Kommando Sport

beliebig
20 Minuten

keine

Ablauf:

Der*die Trainer*in stellt der Gruppe kurze
Kommandos vor und tbt sie mit allen ein. Zum
Beispiel: ,,Kommando Kniehebelauf (komen-
da kolana pod brode)”, ,,Kommando Hupfen
(komenda skoki)”, ,Kommando Dehnen
(Komenda rozciaganie)”, ,Kommando Ball
prellen (Komenda odbij pitke)”, ,Kommando
Hocke (Komenda przysiad)” etc.

Die Teilnehmenden stellen sich im Kreis auf,
der*die Trainer*in gibt die Kommandos,
macht sie vor und die Teilnehmenden machen
sie nach. Im Laufe der Aktivitat kann der*die
Trainer*in auch Kommandos geben, aber eine
Ubung ausfuhren, die nicht dazu passt. Die
Herausforderung fur die Teilnehmenden ist es,
dem Kommando und nicht der tatsachlich
durchgefuhrten Ubung zu folgen. Macht
ein*e Spieler*in einen Fehler, Ubernimmt er*
sie die Kommandos.

Gibt der*die Trainer*in eine Anweisung, ohne
vorher ,Kommando” zu sagen, darf nicht
reagiert werden. Findet hier ein Fehler statt,
wird ebenfalls gewechselt.

Die Aktivitat kann ca. zehn Minuten auf
Deutsch und zehn Minuten auf Polnisch
durchgefuhrt werden.

Abbau von Hemmungen,
Worter lernen

Geschicklichkeit, Reaktion,
Schnelligkeit

Bemerkung:

e Die Essenz der Aktivitat liegt darin, dass
der*die Trainer*in sehr schnell von einem
,Kommando” bzw. ,Nicht-Kommando” zum
nachsten wechselt. Somit entstehen viel
Bewegung und einfache Fehler.



Komenda sport

dowolna

&y
20 minut

o
brak
@)

Przebieg:

Trener wprowadza krotkie polecenia i ¢wiczy
je z grupa. Na przyktad: ,komenda kolana
pod brode (Kommando Kniehebelauf)”, ,ko-
menda skoki (Kommando Hupfen)”, ,komen-
da rozcigganie (Kommando Dehnen)”, ,ko-
menda odbij pitke (Kommando Ball prellen)”,
.komenda przysiad (Kommando Hocke)"” itp.

Uczestnicy ustawiaja sie w kole. Trener wydaje
komendy i pokazuije, jak je wykona¢, a wszyscy
nasladuja jego ruchy. W dalszym przebiegu
zabawy trener moze réwniez wydawac pole-
cenia, ale wykonywac niepasujace do nich ru-
chy. Wyzwaniem dla uczestnikéw jest po-
dazanie za komenda, a nie za obserwowana
aktywnoscia ruchowa. Jesli uczestnik popetni
btad, przejmuje wydawanie polecen.

Grupa moze reagowac tylko na polecenia po-
przedzone hastem ,komenda”. Jesli trener
udzieli grupie instrukcji bez uprzedniego hasta
.komenda”, grupa nie powinna na nig zarea-
gowac. Jesli ktos o tym zapomni, takze przej-
muje role ,.komendanta”.

Zajecia moga trwac okoto 10 minut w jezyku
niemieckim i 10 minut w jezyku polskim.

@ przezwyciezanie zahamowarn, nauka
stowek

‘ zrecznos¢, reakgja, szybkos¢

Uwagi:

e |stotg tej zabawy jest to, ze trener bardzo
szybko zmienia jedna ,. komende” lub ,nie-ko-
mende” na nastepna. Powoduje to, ze grupa
duzo sie rusza i popetnia proste btedy.
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Korperteile-Lauf

mindestens 8
20 Minuten

abgegrenztes Spielfeld

Ablauf:

Der*die Trainer*in wahlt funf bis acht Korper-
teile aus, die moglicherweise fur die eigene
Sportart von Bedeutung sind. Diese Korper-
teile sollen den Teilnehmenden vermittelt oder
von ihnen selbst erarbeitet werden. (Es bietet
sich an, eine Silhouette zu zeichnen, die von
den Teilnehmenden in beiden Sprachen be-
schriftet werden soll.)

Fur die Aktivitat joggen die Teilnehmenden
innerhalb eines abgesteckten Felds. Der*die
Trainer*in ruft ein Kérperteil (abwechselnd auf
Deutsch und auf Polnisch). Die Teilnehmenden
sollen dann das genannte Korperteil bei
einem*einer anderen Teilnehmer*in berthren.
Nachdem alle Teilnehmenden die richtigen
Korperteile berthrt haben, setzt sich die
Gruppe wieder in Bewegung.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Geschicklichkeit, Koordination,
Reaktion

Varianten:

e Die Schwierigkeit kann erhoht werden,
indem zwei Koérperteile gleichzeitig genannt
werden.

¢ Es konnen mehr als zwei Korperteile gleich-
zeitig genannt werden, wenn auch die FuBe
zur Bertihrung zugelassen werden.

e Als Steigerung sollen sich beim Benennen
der Korperteile nun die Korperteile selbst be-
rahren, z.B. Schulter an Schulter, FuB an FuB,
Kopf an Kopf. Auch diese Variante kann mit
mehreren Korperteilen gespielt werden.

Bemerkungen:

¢ Es muss darauf geachtet werden, dass sich
die Teilnehmenden weder absichtlich noch
unabsichtlich an sensiblen Korperteilen berth-
ren kénnen.

e Um die Gruppe zu mischen, sollte darauf
geachtet werden, dass die Teilnehmenden
stets Teilnehmende der anderen Nation
bertihren.



Czesci ciata w biegu

min. 8

&y
20 minut

ke
E] wyznaczone pole gry przestrzen
N

Przebieg:

Trener wybiera od pieciu do o$miu czesci
ciata, ktére moga mie¢ szczegdlne znaczenie
dla danej dyscypliny sportu. Cwiczy te stéwka
z grupa odpowiednio wczesniej lub uczestnicy
sami je sobie przyswajaja. (Dobrze sie spraw-
dza naszkicowanie sylwetki, ktéra uczestnicy
beda mogli opisac¢ w obu jezykach.)

Na poczatku ¢wiczenia gracze rozbiegaja sie
po wyznaczonym polu. Trener wymienia posz-
czegolne czesci ciata (naprzemiennie w jezyku
polskim i niemieckim), a pozostali wskazuja te
miejsca krétkim dotykiem u innych oséb. Po
wykonaniu zadania grupa znowu zaczyna sie
swobodnie poruszac.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stéwek

‘ zrecznos¢, koordynacja, reakcja

Opcje:
e Mozemy zwiekszy¢ trudnos¢ zadania, nazy-
wajac jednoczesnie dwie czesci ciata.

e Mozemy wywota¢ wiecej niz dwie czesci
ciata jednoczesnie, o ile dopuscimy mozliwos¢
dotykania sie stopami.

¢ Kolejny stopien trudnosci: dotykaja sie tylko
wywotane czesci ciafa, np. ramie dotyka ra-
mie, stopa stope, gtowa gtowe. Takze ten wa-
riant mozna przeprowadzi¢ z kilkkoma czescia-
mi ciata jednoczesnie.

Uwagi:

¢ Nalezy zadba¢ o to, aby uczestnicy nie mogli
celowo lub nieumysinie dotykac¢ wrazliwych
czesci ciata.

e Aby wymiesza¢ grupy, gracze proszeni sa
0 wskazywanie czesci ciata na uczestnikach
z drugiego kraju.
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Krebsgang

mindestens 6
10 Minuten

abgegrenztes Spielfeld

Ablauf:

Alle Teilnehmenden begeben sich in die Krebs-
position (Bauch zeigt nach oben, Hande und
FuBe am Boden) und bewegen so in einem
abgegrenzten Spielfeld umher.

In der ersten Phase begruBt man jede*n, dem*
der man sich nahert, per Handschlag und stellt
sich in der Partnersprache vor: ,Ich heiBe ...
(Nazywam sie ...)". In der zweiten Runde
begruBt man sich durch Berthrung der FuB-
sohlen und stellt die Frage ,Wie geht’s? (Jak sie
masz?)” in der Partnersprache. Die Antwort-
maoglichkeiten ,gut (dobrze)”, ,schlecht (Zle)”
und ,geht so (tak sobie)” mussen gemeinsam
mit der Frage vor der Aktivitat in beiden
Sprachen vermittelt werden.

Optional koénnen sich die Teilnehmenden
anschlieBend noch durch seitliches Po-an-Po-
Kippeln begruBen.

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Gruppendynamik

Geschicklichkeit, Koordination

Variante:

e Als Variante durfen die Teilnehmenden
versuchen, dem*der anderen vorsichtig die
Hande vom Boden wegzuschlagen. Wenn
ein*e Mitspieler*in mit dem Hintern den
Boden berthrt, muss er*sie warten, bis ein
anderer ,Krebs” vorbeikommt und seinen*
ihren Namen, sein*ihr Alter oder die Farbe
seines*ihres T-Shirts in der Partnersprache sagt.

Bemerkung:

e Es sollte darauf geachtet werden, dass die
Teilnehmenden aus Deutschland und Polen
aufeinander zugehen und miteinander in
Kontakt kommen, anstatt unter sich zu bleiben.



Chodzenie rakiem

min. 6

&y
10 minut

ke

E wyznaczone pole gry
N

Przebieg:

Wszyscy uczestnicy przybieraja pozycje raka
(brzuch skierowany do géry, rece i stopy na
podtodze) i poruszaja sie po wyznaczonym
polu gry.

W pierwszej fazie witamy wszystkich us-
ciskiem dtoni i przedstawiamy sie w jezyku
partnera: ,Nazywam sie... (Ich heiBe)".
W drugiej rundzie witamy sie, dotykajac sie
podeszwami stép i zadajemy sobie pytanie
.Jak sie masz? (Wie geht's?)” w jezyku partne-
ra. Wszystkie wyrazenia i mozliwe odpowiedzi
w obu jezykach: ,dobrze (gut)”, ,Zle
(schlecht)” i ,tak sobie (geht so)” nalezy
prze¢wiczy¢ z grupa przed rozpoczeciem
zabawy.

Ewentualnie na znak powitania uczestnicy
moga tracac sie bokiem biodrami.

@ przezwyciezanie zahamowan,
poznanie sie, dynamika grupy

‘ zrecznos¢, koordynacja

Opcje:

e Uczestnicy starajg sie ostroznie oderwac
rece od ziemi innym graczom. Jesli kto$
dotknie podtogi pupa, musi poczekac, az po-
jawi sie obok niego kolejny ,rak” i poda jego
imie, wiek lub kolor jego koszulki w jezyku
partnera.

Uwagi:

¢ Nalezy zadbac o to, aby uczestnicy z Polski
i z Niemiec prébowali nawiazywac kontakt ze
soba, zamiast pozostawac ,wsrdd swoich”.
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Kreis-Aerobic

mindestens 10
15 Minuten

keine

Ablauf:

Fur diese Aktivitat bendtigen die Teilnehmen-
den die Vokabeln ,Kopf (gtowa)”, ,Schulter
(ramie)”, ,Hufte (biodro)”, ,Knie (kolano)” und
.FuB (stopa)” in beiden Sprachen. Diese
Korperteile konnen den Teilnehmenden vorab
vermittelt oder von ihnen selbst erarbeitet
werden. (Es bietet sich an, eine Silhouette zu
zeichnen, die von den Teilnehmenden in beiden
Sprachen beschriftet werden soll.)

AnschlieBend wird mit diesen Wortern eine
Bewegungs-Aerobic-Einheit durchgefihrt.
Hierfur mussen alle Teilnehmenden (inkl. dem*
der Trainer*in) einen Kreis bilden. Nun bewe-
gen alle ihre rechte Hand zum Kopf ihres linken
Nachbarn*ihrer linken Nachbarin und sagen
gemeinsam ,Kopf (gtowa)”. AnschlieBend
bewegen alle ihre linke Hand zum Kopf ihres
rechten Nachbarn*ihrer rechten Nachbarin und
sagen ebenfalls gemeinsam ,Kopf (gtowa)".
Auf diese Art und Weise wird nun tber zweimal
,Schulter”, zweimal ,Hufte”, zweimal ,, Knie”
bis zu den FuBen gewandert. Auf die gleiche
Weise geht es danach wieder nach oben, bis die
Sequenz mit zweimal ,Kopf” abgeschlossen
wird.

AnschlieBend wiederholt man die Bewegungen
und benennt die Korperteile in der anderen
Sprache. Im Laufe der Aktivitdt kann man im-
mer schneller werden und flieBend von einer
zur anderen Sprache Ubergehen. Dabei sollte
auf eine gewisse RegelmaBigkeit geachtet und
ein Rhythmus beibehalten werden.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Geschicklichkeit, Koordination

Nur so kénnen alle Teilnehmenden den Bewe-
gungen folgen und gleichzeitig die Worter aus-
sprechen.

Bemerkungen:

e Der*die Trainer*in muss darauf achten, dass
sich die Teilnehmenden nicht unsittlich anfas-
sen. Eine leichte Bertihrung ist ausreichend. Es
kann auch schon die Bewegung in Richtung
des jeweiligen Korperteils akzeptiert werden.

e Es ist nicht ganz einfach einen gemein-
samen Rhythmus zu schaffen, bei dem alle
Teilnehmenden mitmachen. Man kann sich
nach einem allgemeinen Flow richten, dem
sich die Mehrheit der Teilnehmenden an-
schlieBt. Sollten diesem die Teilnehmenden
nicht alle in gleichem MaBe folgen kénnen, ist
dies kein Grund direkt abzubrechen.



Aerobik w kole

min. 10

&y
15 minut

i—||  brak
A,
Przebieg:

Do tego c¢wiczenia uczestnicy potrzebuja
nastepujacych stéwek w obu jezykach: ,gtowa
(Kopf)”, ,ramie (Schulter)”, ,biodro (Hufte)”,
.kolano (Knie)” i ,stopa (FuB)”. Trener ¢wi-
czy je z grupa odpowiednio wczesniej lub
uczestnicy sami je sobie przyswajaja. (Dobrze
sie sprawdza naszkicowanie sylwetki, ktéra
uczestnicy beda mogli opisa¢ w obu jezykach).

Wprowadzone stowa beda potrzebne do wy-
konania ukfadu aerobikowego. W tym celu
wszyscy (tacznie z trenerem) tworza koto.
Nastepnie przesuwaja prawa reke do gtowy
swojego lewego sasiada i powtarzaja razem
.gtowa (Kopf)”. Po chwili przenosza lewa reke
do gtowy swojego prawego sasiada i po-
nownie powtarzaja ,gtowa (Kopf)”. Cwicze-
nie kontynuowane jest wedtug tego samego
schematu ze wskazaniem obu: ramion, bioder,
kolan i na koniec stop. Nastepnie wszyscy
odtwarzaja uktad od dotu do gory az do mo-
mentu, gdy sekwencja zostanie zakonczona
dwiema , gtowami”.

Na zakonczenie uktad zostaje powtdrzony
Z nazywaniem czesci ciata w drugim jezyku.
W trakcie ¢wiczenia mozna zwieksza¢ tempo
i ptynnie przechodzi¢ z jednego jezyka do dru-
giego. Nalezy jednak zwréci¢ uwage na
pewna regularnos¢ i zachowanie rytmu. Tylko
w ten sposdb uczestnicy beda mogli podaza¢
za ruchami i jednoczesnie wymawia¢ stowa.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stowek

‘ zrecznos¢, koordynacja

Uwagi:

e Trener musi sie upewni¢, ze podczas kon-
taktu cielesnego nie dochodzi do przekracza-
nia granic. Wystarczy lekkie dotkniecie lub
sam ruch w kierunku danej czesci ciata, bez
dotykania.

e Nie jest fatwo stworzy¢ wspdlny rytm,
w ktérym odnajda sie wszyscy uczestnicy.
Mozna dostosowac sie do tempa, za ktérym
podaza wiekszos¢ oséb. Nawet jesli nie
wszystkim uda sie dotrzymac kroku, nie jest to
powdd, aby od razu przerywac.
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Kreistanzlauf

mindestens 8
15 Minuten

Weichbodenmatten oder Hutchen,
Musikanlage, Musik aus beiden
Landern

Ablauf:

Die Matten werden auf dem Boden im Kreis
ausgelegt. In Relation zu den Teilnehmenden
muss eine Matte zu wenig vorhanden sein.

Nun wird Musik gespielt und die Teilnehmen-
den laufen oder tanzen um die Matten herum.
Wird die Musik gestoppt, sollen sie so schnell
wie maglich eine Matte besetzen und eine fur
jede Runde neu angesagte Position einnehmen
(Liegestutz, Seitstutz, Briicke, Ruckenlage,
Stehen auf einem Bein etc.). Die Person, die
keine Matte bekommen konnte bzw. sich als
letztes in die vorgegebene Position begibt,
scheidet aus. Eine Matte wird aus dem Spiel
genommen und die Runden werden so lange
wiederholt, bis am Ende nurnoch eine*r tbrig-
bleibt.

Diejenigen, die ausgeschieden sind, laufen,
dribbeln oder prellen sich in einem anderen
Teil der Halle warm.

Gruppendynamik, Lernen tbers
Spielfeld hinaus

Geschicklichkeit, Reaktion,
Schnelligkeit

Varianten:

e Alternativ kann ein Extrafeld festgelegt wer-
den, in dem sich die Teilnehmenden aufhalten
und z.B. traben, joggen oder liegen. Sobald
die Musik stoppt, sprinten sie aus dem Feld zu
den Matten und nehmen die vorgegebenen
Positionen ein.

* Statt Positionen kénnen auch bestimmte
Ubungen angesagt werden. Auf diese Weise
kénnte eine Art Zirkeltraining entstehen.

e Anstatt Teilnehmende ausscheiden zu
lassen, bleiben alle im Spiel. Die Teilnehmen-
den haben dennoch jede Runde eine Matte
weniger zur Verfigung und mussen nun in
Kooperation versuchen, die vorgegebenen
Positionen auf den Matten einzunehmen.

Bemerkungen:

* Je nach Sprachniveau kdnnen die Positionen
entweder in beiden Sprachen oder abwech-
selnd auf Deutsch und auf Polnisch angesagt
werden.

e Sollten nicht gentgend Matten zur Verfi-
gung stehen, kann beispielsweise mit Hutchen
improvisiert werden.

¢ Die Musik sollte aus den beiden Landern
stammen. Im Idealfall sind es Lieder, mit
denen sich die Teilnehmenden identifizieren
oder die sie sogar selbst vorgeschlagen haben.



Taneczny bieg po kole

min. 8
15 minut
- maty lub pachotki, sprzet muzyczny,
=9 muzyka z obu krajéw
Przebieg:

Maty uktadamy w koto. Potrzeba o jedna
mate mniej w stosunku do liczby uczestnikdw.

Wiaczamy muzyke, a uczestnicy biegaja lub
tancza wokdt mat. W momencie zatrzymania
muzyki powinni jak najszybciej zaja¢ wolna
mate i przyja¢ pozycje ogtoszona dla danej
rundy (pompka, wsparcie boczne, mostek,
pozycja lezaca, stanie na jednej nodze itp.).
Osoba, ktérej nie udato sie zdoby¢ miejsca na
macie lub ktora jako ostatnia przyjmie dana
pozycje, odpada z gry. Nastepnie usuwamy
jedna mate z kota, wtaczamy muzyke i prze-
prowadzamy kolejne rundy do momentu, az
pozostanie jedna osoba.

Wyeliminowani zawodnicy rozgrzewaja sie
w innej czesci sali biegajac, dryblujac lub
koztujac.

dynamika grupy,
nauka , ponad granicami boiska”

‘ zrecznos¢, reakcja, szybkos¢

Opcje:

¢ Opcjonalnie  mozna zdefiniowa¢ pole,
w ktdérym znajduja sie uczestnicy; po polu
poruszaja sie wedtug wiasnego upodobania,
np. ktusem lub truchtem, albo leza. Gdy tylko
muzyka ustaje, opuszczaja sprintem pole
w kierunku mat i przyjmuja na nich okreslone
pozycje.

e Zamiast pozycji mozna wykonywac rézne
¢wiczenia, tworzac w ten sposob rodzaj
treningu obwodowego.

® Rezygnujemy z eliminowania uczestnikow
z gry. Z kazda kolejna runda gracze maja
0 jedng mate mniej do dyspozycji i musza teraz
we wspotpracy ze soba przyja¢ podane pozy-
cje na matach.

Uwagi:

e W zaleznosci od poziomu jezykowego
uczestnikdow pozycje moga byc¢ ogtaszane
w obu jezykach lub na przemian, w jezyku
polskim i niemieckim.

e Jesli nie ma wystarczajacej liczby mat,
mozna na przyktad improwizowa¢ przy po-
mocy pachotkow.

® Muzyka powinna pochodzi¢ z obu krajow.
Idealnie bytoby zaproponowac piosenki,

z ktorymi uczestnicy sie identyfikuja lub ktére
sami sobie wybrali.
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Laufdiktat

mindestens 8

30 Minuten

Papier, Stifte, Tische, Stihle, ein Text
in deutscher und polnischer Sprache
(z.B. Spielbericht, Spielregeln oder
Texte, die in Verbindung mit dem
Austausch stehen), ggf. Hindernisse
(Banke, Hutchen, Medizinbélle etc.)

Ablauf:

Zunachst werden zwei mononationale Grup-
pen gebildet: die Gruppe der ,Vorleser*innen”
und die der ,Schreiber*innen”. AnschlieBend
wird jedem*jeder ,Schreiber*in” ein*e ,Vor-
leser*in” zugeordnet, so dass binationale
Tandems entstehen.

Der*die Trainer*in legt mehrere Exemplare
eines Textes in etwa zehn Meter Entfernung
von den ,Schreiber*innen” aus. Diese sitzen
an Tischen und sind darauf vorbereitet, genau
das aufzuschreiben, was man ihnen diktiert.
Die ,Vorleser*innen” Ubermitteln nun den
Text an die ,Schreiber*innen”. Dafur pragen
sie sich die Satze ein und rennen so schnell es
geht zu ihrem*ihrer Partner*in, der*die auf-
schreibt, was er*sie diktiert bekommt.

Hat ein Tandem den Text vollstandig zu Papier
gebracht, ist die Runde beendet. AnschlieBend
werden die produzierten Texte ausgewertet
und nach Fehlern kontrolliert.

Varianten:

¢ Je nach Sprachniveau wird entschieden, ob
der*die ,Vorleser*in” den Text in seiner*ihrer
Muttersprache vorgelegt bekommt und in
seiner*ihrer Muttersprache diktiert oder ob
er*sie in der Partnersprache arbeitet und
somit dem*der ,Schreiber*in” den Text in
dessen*deren Muttersprache diktiert.

Worter lernen, Lernen Ubers Spielfeld
hinaus, Verarbeitung von Gelerntem

Kooperation, Koordination,
Schnelligkeit

e Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu
fordern, kann ein Hindernisparcours mit Ban-
ken, Tischen, Medizinballen oder bestimmten
Formen der Fortbewegung (Hupfen, auf
einem Bein etc.) zwischen den Texten und
den ,Schreiber*innen” aufgebaut werden.
Dieser muss dann von den ,Vorleser*innen”
durchlaufen werden, bevor er*sie zu den
.Schreiber*innen” gelangt.

Bemerkungen:

e In der Regel ist es taktisch kluger, kurze
Satzteile zu Ubermitteln, anstatt zu versuchen,
sich lange S&tze einzupragen.

¢ Wenn die Zahl der Teilnehmenden aus den
beiden Gruppen nicht ausgeglichen ist,
kénnen Tridems gebildet werden, bei denen
eine Person fur zwei ,Schreiber*innen”
diktiert.

¢ Die Lange und der Inhalt der Texte sind
vom Trainer*von der Trainerin auszuwahlen.
Es wird geraten, dass eine Runde nicht langer
als 10 bis 15 Minuten dauert, was ungeféhr
zwolf Textzeilen entspricht. Ein Beispieltext
befindet sich im Anhang.



Dyktando do biegania

% min. 8
30 minut
o papier, pisaki, stoty, krzesta, tekst
i—|| w jezyku polskim i niemieckim (np.
=9 fragment relacji sportowej, zasady gry,
albo inne teksty majace zwiazek ze
spotkaniem), ew. przeszkody (tawki,
stupki, pitki lekarskie)
Przebieg:

W pierwszej kolejnosci tworzymy dwie grupy
jednonarodowe: grupe , czytelnikéw” i grupe
Lpisarzy”. Kazdemu ,pisarzowi” przyporzad-
kowujemy ,czytelnika” — w ten sposéb pow-
staja dwunarodowe tandemy.

Trener ukfada kilka kopii tekstu w odlegtosci
okoto dziesieciu metréw od ,pisarzy”; ci sie-
dza przy stotach, gotowi do zapisywania
dokfadnie tego, co bedzie im dyktowane. Te-
raz ,czytelnicy” zaczynaja przekaz tekstu ,,pi-
sarzom”. Podbiegaja do kartek, zapamietuja
zdania i wracaja tak szybko, jak to mozliwe do
swojego partnera, ktéry zapisuje dyktowany
mu tekst.

Gra sie konczy, kiedy pierwszy tandem prze-
pisze caty tekst. Powstate teksty sa nastepnie
oceniane i sprawdzane pod katem bteddw.

Opcje:

¢ W zaleznosci od poziomu znajomosci jezyka
nalezy podja¢ decyzje, czy ,czytelnik” otrzy-
ma tekst w swoim jezyku ojczystym i podyk-
tuje go w swoim jezyku, czy tez bedzie praco-
wat w jezyku partnera i w ten sposob
dostarczy ,pisarzowi” tekst w jego jezyku
ojczystym.

@ nauka stowekm,
nauka , ponad granicami boiska”,

utrwalanie wiedzy

‘ kooperacja, koordynacja, szybkos¢

¢ Aby pobudzi¢ w uczestnikach ducha rywali-
zacji sportowej, miedzy tekstami a ,pisarza-
mi"” mozna ustawic tor przeszkod z faweczka-
mi, stotami, pitkami lekarskimi lub pewnymi
formami ruchu (skoki, skoki na jednej nodze
itp.). ,Czytelnicy” musza pokona¢ te przesz-
kody w drodze do , pisarzy”.

Uwagi:

e Lepiej sprawdza sie taktyka przekazywania
krotkich fraz niz zapamietywanie dtugich
zdan.

e Jesli liczba uczestnikéw obu grup nie jest
wyréwnana, mozemy  utworzy¢  trojki,
w ktérych jedna osoba dyktuje dwém ,,pisa-
rzom”.

e Dtugosc i tres¢ tekstow dobiera trener. Za-
leca sig, aby runda nie trwata dtuzej niz 10-15
minut, co odpowiada okoto dwunastu
wierszom tekstu. Przyktadowy tekst znajduje
sie w zataczeniu.
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Mattenrutschen

mindestens 6
20 Minuten

Weichbodenmatten, Karteikarten
(bzw. kleine Zettel), groBe Sporthalle

Ablauf:

Zwei (oder mehrere) binationale Teams
werden gebildet, deren Mitglieder sich jeweils
hintereinander an einer Startlinie aufstellen.
Nach Moglichkeit sollten die Mannschaften
aus einer geraden Anzahl an Teilnehmenden
bestehen. Jeder Mannschaft wird eine
Weichbodenmatte zugeordnet, die in etwa
funf Meter Entfernung mit der Breitseite zu
den Teams auf dem Boden liegt.

Erstes Ziel ist es nun, die Matte durch wieder-
holtes Springen auf selbige zum anderen Ende
der Halle (bzw. zu einer vorgegebenen Linie)
zu befordern. Dabei nehmen jeweils zwei
Spieler*innen einer Mannschaft Anlauf, sprin-
gen gleichzeitig mit ihrem gesamten Oberkdor-
per nebeneinander auf die Matte und setzen
diese dadurch in Bewegung. Stoppt die Matte,
laufen die beiden zurtick zum Startpunkt und
die nachsten beiden Spieler*innen sind an der
Reihe.

Erreicht die Matte das Ziel, erhalt das Team
eine Karteikarte, auf der ein Buchstabe notiert
ist. AnschlieBend wird die Matte schnellst-
maoglich auf gleiche Weise in Richtung der
Startlinie zurtckbewegt, wo es einen weiteren
Buchstaben zu gewinnen gibt.

Gruppendynamik, Worter lernen,
Verarbeitung von Gelerntem

Geschicklichkeit, Kooperation,
Schnelligkeit

Die Teams mussen versuchen, in einer vorge-
gebenen Zeit maglichst oft hin und her zu
rutschen und anschlieBend mithilfe der
gesammelten Buchstaben mdglichst viele
Woérter zu bilden. Die Wérter kénnen sowohl
aus dem Polnischen als auch aus dem
Deutschen stammen. Pro gesammeltes Wort
und pro korrekte Ubersetzung erhalten die
Teams jeweils einen Punkt.

Bemerkungen:

¢ Besonders beim gemeinsamen Sprung auf
die Matte ist es wichtig, dass die Teammit-
glieder Rucksicht aufeinander nehmen. Der
Sprung muss gleichzeitig ausgefuhrt werden.
Die Spieler*innen missen gleichzeitig und
nebeneinander landen. Man muss mit dem
Oberkoérper und nicht mit den FuBen zuerst
auf der Matte aufkommen.

e Die Buchstaben kénnen so ausgewahlt wer-
den, dass damit moglichst viele Worter aus
dem Sport oder zu bestimmten Sportarten
gebildet werden kdnnen.



min. 6

&y
20 minut

o
E] maty, karteczki, duza sala sportowa
@)

Przebieg:

Tworzymy dwie (lub wiecej) druzyny mieszane
narodowo, ktérych gracze ustawiaja sie
w rzedzie na linii startu. Jesli to mozliwe, zes-
poty powinny sktada¢ sie z parzystej liczby
uczestnikéw. Kazda druzyna otrzymuje miek-
ka mate. Mata lezy na podtodze w odlegtosci
ok. 5 metréow od graczy, zwrécona do nich
szeroka strona.

Pierwszym celem jest przemieszczenie maty
na drugi koniec sali (lub za wyznaczona linie)
poprzez wielokrotne skakanie na niej. Zawod-
nicy z kazdej druzyny tacza sie w pary, biora
rozbieg i biegnac razem wskakuja na mate
.Na szczupaka” (catym tutowiem), wprawiajac
ja tym samym w ruch. W momencie, kiedy
mata sie zatrzyma, zawodnicy wracaja do
punktu wyjscia i kolejna para podbiega do
maty.

Kiedy mata osiagnie cel, druzyna otrzymuje
kartke z jedna litera. Nastepnie zawodnicy ta
sama technika przesuwaja mate szybko na li-
nie startu, gdzie czeka na nich kolejna literka.

dynamika grupy, nauka stéwek,
utrwalanie wiedzy

‘ zrecznos$¢, kooperacja, szybkosc

Zespoty staraja sie w okreslonym czasie prze-
suna¢ mate jak najczesciej w te i z powrotem,
a z zebranych liter utworzy¢ jak najwiecej stéw
w jezyku polskim lub/i niemieckim. Za kazde
utworzone stowo i jego poprawne ttumacze-
nie otrzymuja po jednym punkcie.

Uwagi:

e Przy wspdlnym skakaniu na mate zawodnicy
powinni wzajemnie na siebie uwazac. Skok
musi by¢ wykonany jednoczesnie, tak aby
para wyladowata razem. Wazne jest, aby naj-
pierw maty dotknat tutéw, a nie nogi.

e Litery mozna dobra¢ w taki sposob, aby
dato sie z nich zbudowac jak najwiecej stéw
dotyczacych sportu lub wybranej dyscypliny
sportowej.
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Der Name in Bewegung

beliebig
15 Minuten

keine

Ablauf:

Die Teilnehmenden stehen im Kreis. Der*die
erste Teilnehmer*in sagt den anderen seinen*
ihren Namen und begleitet ihn mit einer
Geste, die zu seiner*ihrer (Lieblings-)Sportart
passt. Der*die Nachste soll dann den Namen
und die Geste des*der ersten Teilnehmer*in
wiederholen, bevor er*sie selbst seinen*ihren
Namen sagt und eine Bewegung damit
verbindet. Der*die dritte Teilnehmer*in muss
nun die Namen und Bewegungen seiner*ihrer
zwei Vorganger*innen wiederholen usw., bis
sich alle Teilnehmenden vorgestellt haben.

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Gruppendynamik

Trinkpause

Varianten:

¢ Anstatt jede*n Teilnehmer*in die Gesten
seiner*ihrer Vorganger*innen wiederholen zu
lassen, kann die Gruppe dies auch geschlos-
sen tun. In diesem Fall stellt sich jede*r Teil-
nehmer*in mit Namen und Geste vor, alle
anderen wiederholen dies und anschlieBend
kommt der*die Nachste an die Reihe. Dies
bietet sich besonders bei einer groBen Gruppe
an.

¢ Bei groBen Gruppen kann es sich ebenfalls
anbieten, zwei Kreise zu bilden und die
Aktivitat parallel durchzufuhren.



&y
15 minut

ke

E brak
¢

dowolna

Przebieg:

Uczestnicy stoja w kole. Pierwszy uczestnik
mowi, jak ma na imie i wykonuje gest, ktdry
odpowiada jego (ulubionemu) sportowi.
Kolejna osoba powinna powtoérzy¢ imie i gest
poprzedniej osoby, zanim sama wypowie
swoje imie i potaczy je z ruchem. Trzeci
uczestnik musi powtoérzy¢ imiona i gesty obu
poprzednikéw i tak dalej, az wszyscy sie
przedstawia.

@ przezwycigezanie zahamowan,
poznanie sie, dynamika grupy

Q przerwa na picie

Opcje:

e Zamiast powtarzania przez kazdego gracza
gestéw swoich poprzednikdw, grupa moze to
zrobi¢ wspdlnie. W tym przypadku jeden
uczestnik przedstawia sie imieniem i gestem,
pozostali powtarzaja po nim, i tak kolejno
nastepne osoby. Te opcje warto wybra¢ dla
duzych grup.

e W przypadku duzych grup wskazane jest
utworzenie dwoch kotek i réwnolegte pro-
wadzenie aktywnosci.
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Pass den Ball

mindestens 8
15 Minuten

(Hand-)Balle

Ablauf:

Es werden zwei binationale Teams gebildet.
Eine Mannschaft stellt sich in einem groBen
Kreis auf und die andere verteilt sich innerhalb
dieses Kreises. Einige Spieler*innen der
duBeren Mannschaften erhalten nun einen
Ball.

Derjenige*diejenige, der*die einen Ball hat,
ruft den Namen eines Spielers*einer Spielerin
aus der Mitte, bestimmt eine Form des Ruck-
passes und nennt den Namen eines anderen
Spielers*einer anderen Spielerin aus dem
AuBenkreis. Beispielsweise:

e Kevin — FuB (stopa) — Beata

¢ Isabelle — Kopf (gtowa) — Franciszek
e Zosia — Hand (reka) — Michael

e Lena — Knie (kolano) — Florian

AnschlieBend wird der Ball von der im AuB3en-
kreis stehenden Person zu der erstgenannten
Person in der Mitte gespielt, diese gibt ihn mit
dem vorgegebenen Kérperteil zurtick in den
AuBenkreis an die zweitgenannte Person. Der
Ball geht nach dem gleichen Prinzip wieder
zurlick in die Kreismitte, und das Spiel wieder-
holt sich mehrere Male zwischen verschie-
denen Spieler*innen. Da mehrere Balle im
Spiel sind, spielen alle gleichzeitig.

Die Teilnehmenden sprechen dabei stets in
ihrer jeweiligen Partnersprache. Nach funf bis
zehn Minuten wechseln die Teams.

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Wérter lernen

Koordination, Reaktion

Varianten:

e Alle Spieler*innen der AuBenmannschaft
erhalten einen Ball. Der*die aufgerufene
Spieler*in passt direkt zum*zur Werfer*in
zurtick.

e Es konnen unterschiedliche Balle gleichzeitig
genutzt werden.

Bemerkungen:

¢ Je nach Sprachniveau mussen die verschie-
denen Moglichkeiten des Passes vorher
vermittelt werden. Es ist auch denkbar, dass
sie im Laufe des Spiels erarbeitet werden. Die
Teilnehmenden wdirden dann erst in ihrer
Muttersprache sprechen und im Spielverlauf
zur Partnersprache wechseln. Das Eintben der
Woérter kann durch Gestik und Mimik unter-
stutzt werden.

e Bei groBen Gruppen kann es sich anbieten,
zwei Gruppen zu bilden und die Aktivitat
parallel durchzufthren.



Podaj pitke

min. 8

&y
15 minut

ke
E] pitki (do recznej)
)

Przebieg:

Tworzymy dwa zespoty dwunarodowe. Jedna
druzyna ustawia sie w duzym kregu, a druga
jest rozmieszczona swobodnie w  kole
utworzonym przez pierwsza grupe. Wybrani
zawodnicy stojacy na obwodzie kregu ot-
rzymuja pitke.

Ten, kto ma pitke, wywotuje imie osoby sto-
jacej w srodku, okresla forme podania zwrot-
nego i wywotuje imie osoby stojacej w kregu
zewnetrznym. Na przykfad:

e Kevin — stopa (FuB) — Beata

¢ |sabelle — gtowa (Kopf) — Franciszek

¢ Zosia — reka (Hand) — Michael

¢ Lena - kolano (Knie) — Florian

Nastepnie pitka jest podawana do pierwszego
wymienionego gracza, ktory przekazuje ja
kolejnej wymienionej osobie nazwana czescia
ciata. Zabawa kontynuowana jest wedtug

tego samego schematu, wszyscy graja jed-
noczesnie.

Uczestnicy zawsze moéwia w jezyku partnera.
Po pieciu do dziesieciu minutach druzyny za-
mieniaja sig miejscami.

@ przezwyciezanie zahamowan,
poznanie sie, nauka stowek

‘ koordynacja, reakcja

Opcje:

* Wszyscy zawodnicy zewnetrznego kregu
otrzymuja pitke. Wywotany gracz odrzuca
pitke bezposrednio do podajacego.

* Mozemy jednoczes$nie uzywac pitek réznych
wielkosci.

Uwagi:

¢ W zaleznosci od poziomu znajomosci jezyka
mozna wprowadzi¢ wczesniej rézne opcje po-
dawania pitki w obu jezykach. Ewentualnie
uczestnicy ucza sie ich na biezaco w trakcie
gry: na poczatku postuguja sie swoim jezy-
kiem ojczystym, a z czasem przechodza na
jezyk partnera. Cwiczenie stéwek warto
wesprze¢ gestami i mimika.

e W przypadku duzych grup wskazane jest
utworzenie dwdch mniejszych grup i réwno-
legte prowadzenie aktywnosci.
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Sportler*innen-Trio

mindestens 15
15 Minuten

keine

Ablauf:

Die Teilnehmenden stehen im Kreis. Eine
Person (zu Beginn der*die Trainer*in) befindet
sich in der Mitte und gibt Anweisungen an die
Mitspieler*innen. Dabei deutet er*sie auf eine
Person und benennt eine Sportart. Diese
Person muss mit ihren beiden Nachbar*innen
zur linken und zur rechten Seite nun die
besagte Sportart in Form einer definierten
Figur vorfuhren.

Sportarten kénnen sein:

e FuBball: Eine*r kickt und die beiden Nach-
bar*innen gratschen.

¢ Handball: Eine*r wirft und die beiden Nach-
bar*innen blocken den Ball.

e Basketball: Eine*r wirft und die beiden
Nachbar*innen formen den Korb.

® Boxen: Zwei boxen gegeneinander und
der*die in der Mitte mimt den*die Schieds-
richter*in.

e Bowling: Eine*r wirft die Kugel und die
beiden Nachbar*innen fallen um.

e Schwimmen: Eine*r schwimmt und die
beiden Nachbar*innen kreisen als Haie um
ihn*sie herum.

e \olleyball: Die Spieler*innen imitieren die
drei Schlagtechniken: Pritschen, Baggern und
Schmettern.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Koordination, Reaktion, Schnelligkeit

e Eishockey: Eine*r schlagt den Puck und die
beiden Nachbar*innen rempeln in ihn*sie
hinein.

e Tennis: Zwei formen das Netz und eine*r
schlagt mit dem Schlager.

e Pferderennen: Zwei bilden ein Hindernis und
eine*r springt als Pferd darUber.

e Surfen: Eine*r surft und die beiden Nach-
bar*innen formen die Wellen.

Reagiert ein*e Mitspieler*in zu langsam oder
macht er*sie einen Fehler, muss er*sie in die
Mitte.

Variante:

® Bei einer groBen Gruppe konnen sich
mehrere Personen gleichzeitig in der Mitte
befinden und Anweisungen geben.

Bemerkungen:

e Man sollte mit drei bis vier Sportarten be-
ginnen und im Spielverlauf immer weitere
Figuren hinzufigen. Damit bleibt das Spiel
dynamisch und abwechslungsreich.

e Ein Erkenntnisgewinn dieser Aktivitat ist die
Tatsache, dass sich einige Sportarten im
Deutschen und im Polnischen sehr &hnlich
anhdren konnen. Die Teilnehmenden sollten
dazu ermutigt werden, die jeweilige Sportart
in der Partnersprache auszusprechen.



Sportowe trio

min. 15

&y
15 minut

i—||  brak
A,
Przebieg:

Uczestnicy stoja w kole. Jedna osoba (na
poczatku trener) wchodzi do $rodka i udziela
instrukcji grupie. Wskazuje jednego gracza
i wymienia dowolna dyscypline sportowa.
Wskazana osoba i jej sasiedzi po lewej i pra-
wej stronie musza przedstawi¢ dana dyscy-
pline w postaci okreslonej figury.

Propozycje dla réznych dyscyplin:

e Pitka nozna: osoba w $rodku nasladuje ko-
panie pitki, a dwaj sasiedzi robia wslizgi.

e Pitka reczna: osoba w srodku rzuca, a dwaj
sasiedzi blokuja pitke.

¢ Koszykéwka: osoba w $rodku rzuca, a dwaj
sasiedzi tworza kosz.

¢ Boks: dwie osoby naprzeciwko siebie boksu-
ja, a osoba w srodku jest sedzia.

¢ Kregle: osoba w $rodku rzuca kula, a dwaj
sasiedzi przewracaja sie.

¢ Ptywanie: osoba w srodku ptywa, a dwaj sa-
siedzi kraza wokot niej jak rekiny.

¢ Pitka siatkowa: gracze nasladuja trzy tech-
niki: odbicie gorne, odbicie dolne i atak (po-
tocznie ,$cina”).

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stéwek

‘ koordynacja, reakcja, szybkos¢

e Hokej: srodkowa osoba uderza w krazek,
a dwaj sasiedzi wpadaja na nia.

¢ Tenis: dwie osoby tworza siatke, a trzecia
uderza rakieta.

e Wyscigi konne: dwie osoby tworza przesz-
kode, a trzecia skacze przez nia.

e Surfing: osoba w srodku surfuje, a dwaj sa-
siedzi tworza fale.

Jedli gracz zareaguje zbyt wolno lub popetni
btad, przechodzi do srodka.

Opcje:

Przy wiekszej grupie w srodku moze znajdo-
wac sie kilka osob, ktore jednoczesnie wydaja
polecenia osobom stojacym w kole.

Uwagi:

* Najlepiej zacza¢ od trzech do czterech dy-
scyplin sportowych i dodawac¢ kolejne w mia-
re postepéw w grze. Dzieki temu gra jest
dynamiczna i réznorodna.

e Uczestnikéw moze zaciekawi¢ obserwacja,
ze niektore dyscypliny maja podobne brzmie-
nie w jezyku polskim i niemieckim. Zachecajmy
graczy do wypowiadania nazw dyscyplin
w jezyku partnera.
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Sportmaler*in

mindestens 8
20 Minuten

Flip-Chart, Stifte (oder Tafel, Kreide),
Stoppuhr

Ablauf:

Der*die Trainer*in hat eine Liste von Wortern
vorbereitet, die die Teilnehmenden erraten
sollen. Die Worter kdnnen allgemein aus dem
Sport stammen oder eine spezielle Sportart
betreffen. Nunwerden zwei binationale Teams
gebildet, die gegeneinander antreten.

Person 1 aus Team A bekommt vom Trainer*
von der Trainerin einen Begriff auf einem
Zettel gezeigt, den sie in einer vorher festge-
legten Zeit auf einem Plakat darstellen soll.
Beide Mannschaften versuchen, den Begriff
innerhalb dieser Zeit zu erraten. Das Team, das
das Wort in beiden Sprachen nennen kann,
bekommt den Punkt.

Person 1 aus Team B setzt nun die Raterunde
fort, bis alle Spieler*innen beider Mannschaf-
ten einmal gemalt haben. Der*die Zeichner*in
darf weder sprechen noch gestikulieren oder
schreiben.

non-verbale Kommunikation, Worter
lernen, Verarbeitung von Erlerntem

Trinkpause

Varianten:

¢ Die Worter kénnen auch von den Teilneh-
menden selbst vorbereitet werden. In diesem
Fall bietet es sich an, die Worter dem jeweils
anderen Team vorzugeben und die Mann-
schaften getrennt raten zu lassen.

e Anstatt die Worter zu zeichnen, kénnen sie
auch pantomimisch dargestellt werden. Hier
darf weder gesprochen, geschrieben noch
gezeichnet werden. Der*die Darsteller*in darf
nur durch Gesten und Mienenspiel das Wort
erklaren.



Malarz sportowy

min. 8

2

ke

E

20 minut

flipchart, pisaki (lub tablica i kreda),
stoper

Przebieg:

Trener przygotowuije liste stow, ktére uczestni-
cy beda zgadywac. Moga to by¢ ogdine wy-
razenia sportowe lub zwiazane z okreslona
dyscypling. Uczestnicy dziela sie na dwie
dwunarodowe druzyny, ktére beda ze soba
rywalizowac.

Trener pokazuje osobie nr 1 z zespotu A stowo
zapisane na kartce, a ta probuje narysowac
stowo na tablicy w wyznaczonym czasie. Obie
druzyny probuja odgadna¢ hasto. Zespodt,
ktéry jako pierwszy poda je w obu jezykach,
otrzymuje punkt.

Osoba nr 1 z druzyny B kontynuuje gre. Gra
dobiega konca, gdy wszyscy zawodnicy z obu
druzyn rysowali hasta. ,Malarz” w trakcie pra-
cy nie moze moéwi¢, gestykulowac¢ ani pisac.

komunikacja niewerbalna, nauka
stowek, utrwalenie wiedzy

przerwa na picie

Opcje:

e Stowa moga przygotowad sami uczestnicy.
W tym przypadku nalezy przekazac¢ hasta ze-
spotowi przeciwnemu i pozwoli¢ druzynom
zgadywac osobno.

e Zamiast rysowac stowa, mozna je przedsta-
wia¢ pantomimicznie: aktor ,ttumaczy” hasto
wytacznie gestami i mimika bez uzycia stow,
pisania i malowania.
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Sportsalat

mindestens 10
15 Minuten

Gymnastikreifen, Hutchen o.4.

Ablauf:

Mit dieser Aktivitat kann bestimmtes (Sport-)
Vokabular eingetibt oder wiederholt werden.
Beispielsweise werden Vokabeln einer Sport-
art (,laufen (biegac¢)”, ,gehen (chodzi¢)”,
.springen (skaka¢)”, ,werfen (rzucac)” etc.)
oder Sportarten selbst (,, Leichtathletik (lekko-
atletyka)”, ,Turnen (gimnastyka)”, ,Schwim-
men (ptywanie)”, ,Tanz (taniec)” etc.) auf
Deutsch und auf Polnisch  eingelbt.
AnschlieBend wird jedem*jeder Teilnehmer*in
einer dieser Begriffe zugeordnet.

Fur die Aktivitat mussen die Teilnehmenden
im Kreis stehen. Jede*r Spieler*in befindet
sich dabei innerhalb eines auf dem Boden
liegenden Gymnastikreifens (0.4.). Ein*e Spie-
ler*in steht in der Mitte. Wenn er*sie eines der
eingefuhrten Worter ausruft, mussen die
Spieler*innen, denen die jeweilige Vokabel
zugeordnet wurde, die Platze tauschen. Der-
jenige*diejenige in der Mitte hat dabei die
Maoglichkeit, sich einen Platz zu ergattern.
Somit bleibt ein*e neue*r Spieler*in in der
Mitte, der*die anschlieBend an der Reihe ist,
eine Sportkategorie auszurufen. Derjenige*
diejenige in der Mitte hat auBerdem die
Maglichkeit, einen Uberbegriff wie bspw.
,Olympische Spiele (igrzyska olimpijskie)”
auszurufen. In diesem Moment mussen alle
Spieler*innen den Platz wechseln. Die
Teilnehmenden sprechen dabei stets in ihrer
jeweiligen Partnersprache.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Geschicklichkeit, Reaktion,
Schnelligkeit

Varianten:

e Es kénnen auch mehrere Sportkategorien
gleichzeitig aufgerufen werden. Je mehr Kate-
gorien, desto mehr Teilnehmende mussen ihre
Platze wechseln.

Um die sportliche Herausforderung zu steigern,
kénnen ...

e ... bestimmte Ausgangspositionen einge-
fuhrt werden. So mussen sich die Teilnehmen-
den beispielsweise in der Krebsposition oder
in Rickenlage befinden. Es bleibt stets der-
jenige*diejenige Mitspieler*in in der Mitte,
der*die sich als letztes in diese Position
begeben hat.

e ... bestimmte Formen der Fortbewegung
(Hupfen, auf einem Bein, Hopserlauf etc.) ein-
gefuhrt werden.



Satatka sportowa

min. 10

&y
15 minut

ke
E] kota gimnastyczne, pachotki, itp.
)

Przebieg:

Za pomoca tej zabawy mozna ¢wiczy¢ lub
powtarza¢ stownictwo (sportowe), na przy-
ktad zwiazane z dana dyscyplina: ,biega¢
(laufen)”, ,chodzi¢ (gehen)”, ,skakac (sprin-
gen)”, ,rzucac (werfen)” itp. lub nazwy dyscy-
plin: ,lekkoatletyka (Leichtathletik)”, ,gim-
nastyka (Turnen)”, ,ptywanie (Schwimmen)”,
Jtaniec (Tanz)” itp. Kazdemu uczestnikowi
zostaje przydzielone jedno hasto.

Uczestnicy staja w kole, kazdy z nich wchodzi
do kota gimnastycznego lezacego na podto-
dze (lub inaczej wyznaczonego pola). Jeden
gracz stoi posrodku i wywotuje dowolne
z poznanych haset, a osoby, ktérym to stowo
zostato przypisane, musza zamienic sie miejs-
cami. Gracz posrodku prébuje wykorzystac
szanse na przejecie czyjegos miejsca. Osoba,
ktora pozostata bez miejsca, przejmuje wy-
wotywanie kategorii sportowych. Ewentual-
nie moze wywota¢ hasto o znaczeniu bardziej
nadrzednym, jak ,igrzyska olimpijskie (Olym-
pische Spiele)”. W tym momencie wszyscy
gracze musza zmieni¢ miejsce. W trakcie
zabawy uczestnicy postuguja sie jezykiem
partnera.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stéwek

‘ zrecznos¢, reakcja, szybkos¢

Opcje:

e Mozemy tez wywota¢ kilka kategorii spor-
towych jednoczesnie. Im wiecej kategorii, tym
wiecej uczestnikdw musi zmieni¢ miejsce.

Aby zwiekszy¢ sportowe wyzwanie, mozna ...

e ... wprowadzi¢ pozycje startowe. Na przy-
ktad uczestnicy musza znajdowac sie w pozy-
¢ji raka lub w pozycji lezacej na plecach. Oso-
ba, ktéra jako ostatnia przyjmie ustalona
pozycje, zostaje na srodku.

e ... wprowadzi¢ pewne formy ruchu (skoki,
na jednej nodze, podskoki itp.).
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Sportwoérterbuch

mindestens 6

20 Minuten

Haftnotizzettel, Stifte, geeignete
Umgebung (z.B. Sporthalle oder
Stadion)

Ablauf:

Es werden binationale Tandems gebildet, an
die ein Stapel Haftnotizzettel verteilt wird.
Jedes Tandem bekommt die Aufgabe, die
Umgebung zu erkunden und auf Gegen-
stande der Wahl beschriftete Haftnotizzettel
zu kleben. Darauf schreiben sie sowohl auf
Deutsch als auch auf Polnisch die Bezeichnung
des jeweiligen Gegenstands.

Nach der Aktivitat kann eine Vokabelliste mit
den gesammelten Wortern erstellt werden.

Abbau von Hemmungen, non-verbale
Kommunikation, Worter lernen

Trinkpause

Varianten:

e Bei der Beschriftung der Gegenstande kon-
nen bestimme Dinge in den Vordergrund ge-
ruckt werden, die mit der jeweiligen Sportart
in Verbindung stehen. Hat man es mit einer
Gruppe Handballer*innen zu tun, kann man
sich beispielsweise auf das Spielfeld und die
Bezeichnungen der unterschiedlichen Linien
konzentrieren. Gerateturner*innen kann man
fur die Vokabeln rund um die Sportgerate
sensibilisieren.

e Alternativ konnen die Haftnotizzettel schon
vorher an verschiedenen Gegenstanden ange-
bracht werden. Aufgabe der Tandems ist es
dann, die Zettel zu suchen, den Namen des
jeweiligen Gegenstands in beiden Sprachen
darauf zu notieren und mitzubringen.

Bemerkung:

e Der Begriff ,Gegenstand” sollte sehr weit
und abstrakt gefasst werden. Der*die Trainer*
in kdnnte z.B. auch selbst beschriftet werden.



Stowniczek sportowy

min. 6
20 minut
— karteczki  samoprzylepne,  pisaki,
odpowiednia przestrzen (sala sportowa,
=9 stadion)
Przebieg:

Tworzymy dwunarodowe tandemy, ktére zos-
taja wyposazone w zestaw karteczek samo-
przylepnych. Kazdy tandem ma za zadanie
eksplorowanie otoczenia i przyklejanie kar-
teczek (uzupetnionych o nazwy przedmiotéw)
na wybranych przez siebie obiektach. Przed-
mioty opisuja zaréwno w jezyku polskim, jak
i niemieckim.

Po zakoriczeniu ¢wiczenia tworzymy liste ze
wszystkimi zebranymi stowami.

przezwyciezanie zahamowan,
komunikacja niewerbalna,
nauka stéwek

przerwa na picie

Opcje:

¢ Przy wyborze przedmiotéw mozemy skupic
sie na przedmiotach zwiazanych z okreslona
dyscypling sportowa. Jesli mamy do czynienia
Z grupa szczypiornistdbw, mozemy na przyktad
skoncentrowac sie na boisku do gry i nazwach
roznych linii. Gimnastykéw warto zapoznac
Z nazewnictwem sprzetu sportowego.

e Trener moze juz wcze$niej porozkleja¢ kar-
teczki samoprzylepne na réznych przedmio-
tach. Zadaniem tandemu jest odszukanie kar-
teczek, dopisanie na nich nazw przedmiotéw
w obu jezykach i zabranie karteczek ze soba.

Uwagi:

e Pojecie ,przedmiotu” nalezy potraktowac
szeroko i metaforycznie. Trener moze, na
przyktad, sam sobie przyklei¢ karteczke i opi-
sac sie w obu jezykach.
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Der Sumoringer, die Fechterin & der Karatekampfer

mindestens 10

15 Minuten

abgegrenztes Spielfeld

Ablauf:

Die Teilnehmenden werden in zwei sprachlich
gemischte Mannschaften aufgeteilt. Jedes
Team beréat unter sich und einigt sich auf eine
der drei Figuren fur die gesamte Mannschaft:
Sumoringer, Fechterin und Karatekampfer.

AnschlieBend begeben sich die Teams in
Position und stellen sich gegentber auf. Dabei
befinden sie sich an der Mittellinie eines
definierten Spielfelds. Auf ein Signal stellen
die Teilnehmenden ihre Figur pantomimisch
dar. Die Spieler*innen der Mannschaft A
machen alle die gleiche Figur, genauso die
Spieler*innen der Mannschaft B.

Abbau von Hemmungen, Gruppen-
dynamik, non-verbale Kommunikation

Kooperation, Reaktion, Schnelligkeit

Nach dem Prinzip ,Schere, Stein, Papier”
gewinnt der Sumoringer gegen den Karate-
kampfer, der Karatekampfer gegen die
Fechterin und die Fechterin gegen den Sumo-
ringer. Sinnbildlich macht also der Sumoringer
den Karatekampfer platt, der Karatekdampfer
schlagt der Fechterin den Degen aus der Hand
und die Fechterin ersticht den Sumoringer.
Die Gewinner*innen-Mannschaft darf nun
die Teilnehmenden der Verlierer*innen-Mann-
schaft fangen. Diese kénnen weglaufen und
sich hinter der vorher definierten Grundlinie in
Sicherheit bringen. Dabei kommt es auf eine
schnelle Reaktionszeit an.

Alle gefangenen Spieler*innen wechseln die
Mannschaft und gehéren fur die nachste
Runde dem anderen Team an. Die Runden
wiederholensich so lange, bis eine Mannschaft
die andere véllig in sich aufgenommen hat.



Zapasnik sumo, szpadzistka i karateka

min. 10

&y
15 minut

ke
wyznaczone pole gry
)

Przebieg:

Uczestnicy dziela sie na dwa mieszane jezyko-
wo zespoty. Kazdy zespdt konsultuje sie mie-
dzy soba i wybiera jedna z trzech postaci dla
catego zespotu: zapasnika sumo, szpadzistke
lub karateke.

Druzyny ustawiaja sie w dwdch rzedach
naprzeciw siebie, na linii Srodkowej wyznaczo-
nego pola gry. Na sygnat uczestnicy pantomi-
micznie przedstawiaja wybrang postac.
Wszyscy zawodnicy w druzynie A tworza te
sama figure, podobnie zawodnicy w druzynie

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy,
komunikacja niewerbalna

‘ kooperacja, reakcja, szybkosc

Zgodnie z zasada ,papier, kamien, nozyce”
zapasnik sumo wygrywa z zawodnikiem ka-
rate, karateka wygrywa ze szpadzistka,
a szpadzistka pokonuje zapasnika sumo.
Zapasnik sumo symbolicznie ,miazdzy” ka-
rateke, karateka wybija szpade z reki szpa-
dzistki, a szpadzistka ,,godzi” szpada zapasni-
ka sumo. Nastepnie zwycieski zespot tapie
uczestnikow zespotu przegranego. Przegrani
ratuja sie ucieczka i prébuja schroni¢ sie
W wyznaczonej wczesniej strefie bez-
pieczenstwa. Liczy sie refleks.

W kolejnej rundzie wszyscy ztapani przecho-
dza do druzyny przeciwnej. Rundy sa powta-
rzane tak dtugo, az jedna druzyna catkowicie
wchtonie druga.
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Team Lambda

mindestens 8
15 Minuten

keine

Ablauf:

Der*die Trainer*in nimmt die Rolle eines
Radio-Kommentators*einer Radio-Kommen-
tatorin ein, der*die ein FuBballspiel wieder-
gibt. Dafur bereitet er*sie eine Sequenz vor,
die zwischen der deutschen Sprache und der
polnischen Sprache abwechselt. Es kommen
bestimmte Positionen mehrfach vor, z.B.
Torwart*Torhtterin ~ (bramkarz), Abwehr-
spieler*in  (obronca),  Mittelfeldspielerin
(pomocnik), Stirmer*in (napastnik), Links-
auBen (lewoskrzydtowy), RechtsauBen
(prawoskrzydtowy). Im Anhang befindet sich
eine beispielhafte Vorlage.

Die Teilnehmenden werden in binationale
Teams aufgeteilt, die sich sternférmig um
einen Mittelpunkt auf den Boden setzen
(siehe Grafik). Die Anzahl der Teilnehmenden
pro Team entspricht der Anzahl der Positionen,
die im Radio-Kommentar vorkommen.

Jede*r Spieler*in bekommt vom Trainer*von
der Trainerin eine Position zugeteilt, sodass
jede Position in jedem Team einmal vertreten
ist. Die Spieler*innen mussen sich ihre Position
in beiden Sprachen einpragen. Es ist wichtig,
dass die jeweilige Position in allen Mannschaf-
ten an der gleichen Stelle sitzt.

Der*die Trainer*in liest nun laut und deutlich
den Radio-Kommentar vor. Sobald eine Posi-
tion genannt wird, mussen die jeweiligen
Spieler*innen aufstehen und so schnell wie
maoglich im Uhrzeigersinn um die kompletten
Teams herumlaufen, um dann wieder auf
ihren Platz zu gelangen.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Reaktion, Schnelligkeit

Der*die Schnellste erhalt einen Punkt fir
seine*ihre Mannschaft. Das Spiel ist beendet,
sobald der Radio-Kommentar zu Ende ist.

Variante:

e Das Thema lasst sich an die Zielgruppe an-
passen. FuBball kann durch jede andere Sport-
art ersetzt werden. Auch mehrere Individual-
sportarten sind denkbar. Es mussen lediglich
zu Beginn die Positionen klar definiert sein.

Bemerkung:

¢ Im Idealfall wird der Radio-Kommentar ab-
wechselnd von zwei Trainer*innen vorgelesen,
die jeweils in ihrer Muttersprache sprechen.

7 N
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Team lambda

min. 8

&y
15 minut

i—||  brak
A,
Przebieg:

Trener wciela sie w role komentatora radiowe-
go na meczu pitki noznej. Najpierw przygo-
towuje tekst (relacje), w ktérym na przemian
pojawiaja sie sekwencje w jezyku polskim
i niemieckim. Niektére pozycje pitkarskie
wystepuja w tekscie kilka razy, na przyktad
bramkarz (Torwart), obrorica (Abwehrspieler),
pomocnik (Mittelfeldspieler), napastnik (Star-
mer), lewoskrzydtowy (LinksauBen), prawo-
skrzydtowy (RechtsauBen). W zataczniku
podajemy przyktad tekstu.

Uczestnicy podzieleni sa na mieszane naro-
dowo zespoty, ktére siadaja na ziemi w rze-
dach przypominajacych ksztattem gwiazdy
(patrz grafika). Liczba uczestnikow w zespole
odpowiada liczbie  pozycji  pitkarskich,
wystepujacych w relacji radiowe;.

Trener przydziela kazdemu graczowi okreslona
pozycje tak, aby kazda z nich byta przynaj-
mniej raz reprezentowana w druzynie.
Uczestnicy zapamietuja nazwe swojej pozydji
w obu jezykach. Wazne jest, aby osoby z tymi
samymi pozycjami siedziaty w jednakowe;
kolejnosci w rzedach.

Trener odczytuje relacje radiowa gtosno i wy-
raznie. Jak tylko padnie nazwa okreslonej po-
zydji, przypisani jej zawodnicy musza wstac
i obiec swoje druzyny zgodnie z ruchem
wskazowek zegara tak szybko, jak to mozliwe,
a nastepnie wroci¢ na swoje miejsce.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy, nauka stéwek

a reakcja, szybkos¢

Najszybszy gracz zdobywa jeden punkt dla
swojej druzyny. Gra konczy sie wraz z koncem
relagji.

Opcje:

e Temat komentarza warto dopasowa¢ do
konkretnej grupy. Pitke nozna moze zastapic
kazdy inny sport, w gre wchodza réwniez in-
dywidualne dyscypliny sportowe. Nalezy tylko
na poczatku jasno zdefiniowa¢ pozycje/ hasta.

Uwagi:

¢ |dealnie bytoby, gdyby komentarz radiowy
czytali naprzemiennie dwaj trenerzy, kazdy
w swoim jezyku ojczystym.

7 N

-

a8
-
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Vorturner*in

mindestens 10
15 Minuten

keine

Ablauf:

Ein*e Teilnehmer*in wird bestimmt, die Grup-
pe zu verlassen und vor der TUr zu warten,
bis er*sie wieder hereingerufen wird. Ein*e
weitere*r Teilnehmer*in wird als Vorturner*in
ausgewahlt. Der*die Vorturner*in macht nun
(a) Lauf-Aufwarmubungen oder (b) Gymnastik-
Gbungen vor. Die anderen Teilnehmenden
sollen die Ubungen gleichzeitig nachmachen.
Der*die Vorturner*in wechselt stets moglichst
unauffallig in neue Bewegungsformen.

Der*die Teilnehmer*in, der*die die Gruppe
verlassen hat, kommt wieder und hat zum
Ziel, den*die Vorturner*in ausfindig zu
machen. Er*Sie hat drei Versuche, eine Person
zu benennen.

Wahrend der Ubung darf nicht gesprochen
werden. Bei (a) ist es wichtig, dass die
komplette Gruppe stets in Bewegung ist. Bei
(b) muss die Gruppe einen Kreis formen und
sich der*die Teilnehmer*in, der*die die
Gruppe verlassen hat, innerhalb des Kreises
aufhalten.

Abbau von Hemmungen, Gruppen-
dynamik, non-verbale Kommunikation

Kooperation, Koordination, Reaktion

Variante:

e Um die Schwierigkeit zu erhdhen, kann fest-
gelegt werden, wie oft die Ubung gewechselt
werden muss. Beispielsweise darf eine Bewe-
gung nicht langer als 30 Sekunden ausgefiihrt
werden.



Animator

&y
15 minut

ke

E brak
@)

min. 10

Przebieg:

Jeden uczestnik opuszcza sale i czeka przed
drzwiami, az zostanie ponownie wezwany do
srodka. Inna osoba dostaje role animatora.
Animator wykonuje (a) ¢wiczenia
rozgrzewajace lub (b) ¢wiczenia gimnasty-
czne. Pozostali uczestnicy powtarzaja jego
ruchy. Animator proponuje coraz to nowe
¢wiczenia, przy czym jedne formy ruchu
przechodza ptynnie w nowe.

Uczestnik, ktdry opuscit grupe, wraca do sali.
Jego zadaniem jest odnalezienie w grupie ani-
matora. Ma trzy préby na wskazanie wias-
ciwej osoby.

Podczas ¢wiczenia nie wolno ze soba roz-
mawiac¢. Przy (a) wazne jest, aby cata grupa
byta w ciagtym ruchu. Przy (b) grupa tworzy
koto, a osoba, ktéra odgaduje, wchodzi do
jego srodka.

przezwyciezanie zahamowan,
dynamika grupy,
komunikacja niewerbalna

‘ kooperacja, koordynacja, reakcja

Opcje:

e W celu zwigkszenia trudnosci mozemy
okresli¢, jak czesto c¢wiczenia powinny sie
zmienia¢. Na przyktad jeden ruch nie moze
by¢ wykonywany dtuzej niz 30 sekund.
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Zahlenlauf

mindestens 8

20 Minuten

(vorab beschriftete) Karteikarten
(oder kleine Zettel), ggf. Hindernisse
(Banke, Hutchen, Medizinbélle etc.)

Ablauf:

Die Teilnehmenden werden in gleich groBe
binationale Teams aufgeteilt. Jedes Team be-
steht aus vier bis sieben Spieler*innen. Die
Teams stellen sich entlang einer Startlinie auf.
Fur jedes Team liegen in etwa 20 Meter Ent-
fernung 15 Karteikarten umgedreht auf dem
Boden bereit, die mit den Zahlen von 1 bis 15
beschriftet sind.

Ziel der Mannschaften ist es nun, als erste alle
Karten in der korrekten Reihenfolge umzudre-
hen. Die ,2" darf also erst dann umgedreht
werden, wenn die , 1" bereits umgedreht auf
dem Boden liegt usw. Dabei darf immer nur
ein*e Spieler*in pro Team die Startlinie Uber-
schreiten, zu den Karten sprinten und eine
Karte umdrehen. Wenn eine Karte fehlerhaft
aufdeckt wurde, muss diese wieder verdeckt
auf den Boden zuriickgelegt werden.

Die Teilnehmenden mussen sich also merken,
welche Zahl sie wo gesehen haben. AufBer-
dem mdussen sie sich innerhalb ihrer Teams
Uber die Lage der Karten austauschen und
versuchen, eine Strategie zu entwickeln.

Gruppendynamik, Worter lernen

Kooperation, Koordination,
Schnelligkeit

Varianten:

e Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu
fordern, kann ein Hindernisparcours mit Ban-
ken, Tischen, Medizinballen oder bestimmten
Formen der Fortbewegung (Hupfen, auf einem
Bein etc.) zwischen Startlinie und Zahlenfeld
aufgebaut werden. Dieser muss dann von
jedem*jeder Spieler*in durchlaufen werden,
bevor er*sie eine Karte umdrehen darf.

¢ Die Zahlen kdnnen auch durch Wérter eines
(sportspezifischen) Satzes ersetzt werden. Die
Teilnehmenden mussen dann die Worter des
Satzes in der richtigen Reihenfolge umdrehen.

Bemerkungen:

e Der*die Trainer*in muss darauf achten,
dass die Teilnehmenden innerhalb ihrer Teams
eine festgelegte Reihenfolge einhalten. Es soll
nicht dazu kommen, dass ein*e Spieler*in die
Karten im Alleingang umdreht.

¢ Hinter der Startlinie durfen sich die Teams
beraten und unterstttzen. Es darf sich aller-
dings immer nur ein*e Spieler*in tber der
Startlinie befinden.

¢ Die Aussprache der Zahlen kann vor oder
nach der Einheit in beiden Sprachen vermittelt
bzw. wiederholt werden.



Wyscig liczb

min. 8
20 minut
(wczesniej opisane) karty/ kartki, ew.
o= przeszkody (fawki, pachotki, pitki le-
=9 karskie itp.)
Przebieg:

Uczestnicy dziela sie na dwunarodowe zes-
poty o jednakowej wielkosci. Kazda druzyna
sktada sie z czterech do siedmiu graczy.
Druzyny ustawiaja sie wzdtuz linii startu. Na
podtodze w odlegtosci okoto 20 metréw od
kazdej druzyny lezy 15 kart, odwréconych za-
pisana strona do dotu. Na ich odwrocie wid-
nieja numery od 1 do 15.

Celem zespotdéw jest jak najszybsze obrocenie
wszystkich kart w prawidtowe] kolejnosci. Tak
wiec ,2” mozna odwrdci¢ tylko wtedy, gdy
jest juz odkryte 1" i tak dalej. Tylko jeden
gracz z druzyny moze przekroczy¢ linie startu,
podbiec do kart i obroci¢ jedna z nich. Jezeli
odkryje niewtasciwa karte, musi ja z powro-
tem odtozy¢ na podtoge liczba do dotu.

Uczestnicy staraja sie zapamietac, jakie nume-
ry juz widzieli. Musza réwniez w swoich zes-
potach na biezaco wymieniac sie informacjami
o odkrywanych kartach i prébuja opracowac
strategie.

@ dynamika grupy, nauka stéwek

‘ kooperacja, koordynacja, szybkos¢

Opcje:

¢ Aby pobudzi¢ w uczestnikach ducha rywali-
zacji sportowej, miedzy linig startu a miej-
scem, gdzie leza karty, mozna ustawi¢ tor
przeszkdd z taweczkami, pachotkami, pitkami
lekarskimi lub wprowadzi¢ okreslone formy
ruchu (skoki, skoki na jednej nodze itp.). Kazdy
gracz w drodze do kart musi pokonac te dro-
ge.

e Liczby mozna zastapi¢ pojedynczymi stowa-
mi wchodzacymi w sktad konkretnego zdania
(o sportowej tresci). Zadaniem uczestnikdéw
jest odkrycie stowek w odpowiedniej kolej-
nosci, aby utworzyty zdanie.

Uwagi:

e Trener musi dopilnowa¢, aby uczestnicy
trzymali sie statej kolejnosci w swoich ze-
spotach. Nie powinno sie zdarzy¢, ze jeden
gracz sam odkryje wszystkie karty.

* Zalinig startu zespoty moga sie konsultowa¢
i wzajemnie wspiera¢. Jednak tylko jeden za-
wodnik z kazdej druzyny moze znajdowac sie
przed linia startu.

e Wymowe liczb (lub stéw) w obu jezykach
¢wiczymy z grupa przed lub po zabawie.
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Zipp-Zapp

mindestens 10
15 Minuten

Gymnastikreifen, Hutchen o.4.

Ablauf:

Die Teilnehmenden stehen im Kreis. Jede*r
Spieler*in befindet sich dabei innerhalb eines
auf dem Boden liegenden Gymnastikreifens
(0.8.). Jede*r informiert sich zu Beginn des
Spiels, wie seine*ihre Nachbar*innen hei3en.

Ein*e Spieler*in steht in der Mitte und geht
auf eine*n im Kreis Stehende*n zu und sagt
entweder ,Zipp"” oder ,Zapp” oder , Zipp-Zapp”.

® Bei dem Wort ,Zipp” muss der*die Ange-
sprochene den Namen des linken Nachbars*
der linken Nachbarin sagen,

® bei ,Zapp” den Namen des rechten Nach-
bars*der rechten Nachbarin (jeweils von ihm*
ihr aus gesehen).

* Bei , Zipp-Zapp” mussen alle Teilnehmenden
ihre Platze wechseln.

Gelingt es einem*r Teilnehmer*in bei ,Zipp”
oder ,Zapp” nicht, den richtigen Namen zu
nennen, oder benotigt er*sie dafur zu viel
Zeit, muss er*sie seinen*ihren Platz an denje-
nigen*diejenige abtreten, der*die in der Mitte
steht.

Bei dem Kommando , Zipp-Zapp” kann der*
die Spieler*in in der Mitte sich ebenfalls einen
Platz sichern und ein*e andere*r Mitspieler*in
bleibt als letztes Ubrig. Die anderen mussen
wiederum die Namen der Nachbar*innen
erfragen.

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Gruppendynamik

Geschicklichkeit, Reaktion,
Schnelligkeit

Varianten:
Um die sportliche Herausforderung zu steigern,
kénnen ...

e ... bestimmte Ausgangspositionen einge-
fuhrt werden. So mussen sich die Teilnehmen-
den beispielsweise in der Krebsposition oder
in Ruckenlage befinden. Bei dem Kommando
LZipp-Zapp” bleibt dann derjenige*diejenige
Mitspieler*in in der Mitte, der*die sich als
letztes in diese Position begeben hat.

e ... bestimmte Formen der Fortbewegung
(Hupfen, auf einem Bein, Hopserlauf etc.) ein-
gefuhrt werden.

Um die kognitive Herausforderung zu steigern,
kénnen weitere Kommandos eingefuhrt werden:

e Zipp-Zipp": Der*die Angesprochene muss
den Namen der Ubernachsten Person auf
der linken Seite sagen.

e ,Zapp-Zapp": Der*die Angesprochene muss
den Namen der Ubernachsten Person auf der
rechten Seite sagen.



Zipp-zapp

min. 10

&y
15 minut

o
o=—
o

o= kota gimnastyczne, pachotki, itp.
—,

Przebieg:

Uczestnicy staja w kole, kazdy z nich wchodzi
do kota gimnastycznego lezacego na podto-
dze (lub inaczej wyznaczonego pola). Na
poczatku gry kazdy informuje sie, jak maja na
imie jego sasiedzi.

Jeden gracz stoi posrodku. Po ,rundzie
zapoznawczej” kieruje sie w strone wybranej
osoby w kole i moéwi do niej ,zipp” albo
.zapp”, albo ,zipp-zapp”.

¢ Na hasto ,zipp” osoba, do ktérej kierowane
jest stowo, musi poda¢ imie swojego lewego
sasiada,

e w przypadku ,zapp” imie prawego sasiada
(patrzac od strony osoby, do ktérej kierowane
53 polecenia).

® Na ,zipp-zapp” wszyscy uczestnicy zmie-
niaja miejsca.

Jesdli uczestnik, ktoéry ustyszat ,zipp” lub
.Zapp”, nie zdota prawidtowo podac¢ imienia
sasiada lub jesli potrzebuje na to zbyt duzo
czasu, musi odda¢ swoje miejsce osobie sto-
jacej posrodku.

Za pomoca komendy ,zipp-zapp” $rodkowy
gracz ma szanse zdoby¢ miejsce w kregu; jesli
mu sie to uda, do srodka wchodzi najwolniej-
sza osoba. Uczestnicy na obwodzie kota
musza ponownie zapoznac sie z imionami
swoich nowych sasiadéw, po czym mozna
kontynuowac gre.

@ przezwyciezanie zahamowan,
poznanie sie, dynamika grupy

‘ zrecznos¢, reakcja, szybkos¢

Opcje:
W celu zwiekszenia wyzwania sportowe-
go ...

e .. mozemy wprowadzi¢ pozycje startowe.
Na przyktad uczestnicy przyjmuja na poczatku
pozycje raka lub pozycje lezaca na plecach.
Przy komendzie ,zipp-zapp” gracz, ktéry jako
ostatni przyjat okreslona pozycje, wchodzi do
srodka.

e ... mozemy wprowadzi¢ okreslone formy ru-
chu (skoki, skoki na jednej nodze, itp.).

Aby zwiegkszy¢ walory (za)poznawcze, mozna
wprowadzi¢ kolejne polecenia:

e ,Zipp-zipp": osoba, do ktérej kierowane jest
polecenie, musi podac imie nie pierwszej, ale
drugiej osoby na lewo od siebie.

e ,zapp-zapp”: adresat musi wymodwic¢ imie
nie pierwszej, ale drugiej osoby na prawo od
siebie.






Zataczniki
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Anhang 1

Checkliste fur Trainer*innen (Kopiervorlage)

Die folgende Checkliste gibt einen Uberblick tGber Dinge, die der*die Trainer*in vor Beginn der
Einheiten zur Sprachanimation bedenken sollte. Sie soll helfen, einen Uberblick dariber zu

gewinnen, was noch zu tun ist und was schon erledigt wurde.

Name der Aktivitat:

Passt die ausgewahlte Sprachanimation zu den Teilnehmenden?

Passt die Aktivitat zum Zeitpunkt des Austausches?

Passt die ausgewahlte Sprachanimation in den Tagesablauf?

Ist ausreichend viel Zeit vorgesehen?

Ist die Radumlichkeit passend? Gibt es gentigend Platz?

Habe ich alle notwendigen Materialen?

WeiB ich, wie ich die Aktivitat (in beiden Sprachen) erklare?

Benotige ich Kleingruppen oder Tandems, die ich im Vorfeld einteilen muss?

Haben die Teilnehmenden das notwendige Vokabular bzw.
wie kann ich es vermitteln?

Passt die Aktivitat zum Sprachniveau der Gruppe?

Werden die Teilnehmenden mit der Aktivitat sportlich ausreichend
angesprochen?

WeiB3 ich, was ich mit dieser Sprachanimation erreichen mochte?

Kann ich die Aktivitat in ein bestehendes Sportprogramm
(z.B. als Aufwarmprogramm) im Training einbauen?




Lista kontrolna dla trenera (wzé6r do kopiowania)

Ponizsza lista kontrolna zawiera przeglad zagadnien, ktoére trener powinien rozwazy¢ przed
rozpoczeciem aktywnosci z animacji jezykowej. Pomoze to zorientowac sie, co jeszcze nalezy

zrobi¢, a co juz zostato zrobione.

Tytut aktywnosci:

Czy wybrana animacja jezykowa pasuje do uczestnikow?

Czy wybrana aktywnos¢ pasuje do danego momentu wymiany?

Czy wybrana animacja jezykowa pasuje do przebiegu dnia?

Czy przewidziany czas wystarczy?

Czy przestrzen jest odpowiednia? Czy jest wystarczajaco duzo miejsca?

Czy mam wszystkie niezbedne materiaty?

Czy wiem, jak wyttumaczy¢ ¢wiczenie (w obu jezykach)?

Czy musze podzieli¢ wczesniej uczestnikow na mate grupy lub tandemy?

Czy uczestnicy posiadaja niezbedne stownictwo lub jak moge je przekaza¢?

Czy wybrana aktywnos¢ odpowiada poziomowi grupy?

Czy ¢wiczenie w wystarczajacym stopniu uwzglednia zainteresowania sportowe
uczestnikow?

Czy wiem, co chce osiagna¢ dzieki tej animacji jezykowej?

Czy moge uwzglednic¢ te aktywnos¢ w przewidzianym programie sportowym (np.
jako element rozgrzewki) podczas treningu?
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Anhang 2

Ubersicht Giber Aktivititen, die im Wasser durchgefiihrt werden kénnen:

Przeglad aktywnosci, ktére mozna przeprowadzi¢ w wodzie:

(Morgen-)Gymnastik

Gimnastyka (poranna)

10er-Ball

10-tka

Achtung Zahlen - Zahlenstaffel

Uwaga liczby - sztafeta liczbowa

Die Baskenmutze

Beret

Buchstabenstaffellauf

Sztafeta liter

Eil-Post

Poczta priorytetowa

Feuer, Wasser, Blitz

Ogien, woda, btyskawica

Kommando Sport

Komenda sport

Der Name in Bewegung

Imie w ruchu

Pass den Ball

Podaj pitke

Der Sumoringer, die Fechterin &
der Karatekampfer

Zapasnik sumo, szpadzistka i karateka

Vorturner*in

Animator

Zahlenlauf

Wyscig liczb
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Spielblatt fur die Autogrammjagd (Kopiervorlage)

Karta gry do ,,Polowania na autografy” (wzér do kopiowania)
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Anhang 4

Spielblatt fiir das Laufdiktat: Beispieltext

In einem internationalen Jugendaustausch lasst sich so einiges erleben. Ich war letztes Jahr im
Norden Polens, in der Néhe von Danzig (Gdarsk). Wir hatten eine super Gruppe, nette Begleite-
rinnen und tolles Wetter. Die unterschiedlichen Programmpunkte fhrten uns zu einem FuBball-
spiel, zu einem Hochseilgarten und ans Meer. Am Strand waren wir Strandsegeln. Beim Strand-
segeln fahrt man mit einem kleinen Wagen auf dem Sand und wird nur durch Windkraft, also
mit einer Art Segel, angetrieben. Das macht richtig viel SpaB, besonders, weil man bei viel Wind
sehr schnell fahren kann.

Die meisten Mahlzeiten haben wir in Gastfamilien zu uns genommen. Es gab super-gutes Essen.
Besonders geschmeckt haben mir die selbstgebackenen Kuchen, die es nach den meisten Mahl-
zeiten zum Nachtisch gibt. Was ich allerdings sehr gewohnungsbedurftig fand, waren Nudeln
mit Erdbeer-SoBe.



Karta gry do ,,Dyktanda do biegania”: przyktad tekstu

Podczas miedzynarodowej wymiany mtodziezy mozna doswiadczy¢ wielu ciekawych rzeczy.
W zesztym roku bytem na po6tnocy Polski, w poblizu Gdarnska. Mielismy Swietna grupe, mitych
opiekundw i znakomita pogode. W programie przewidziany byt mecz pitki noznej, wizyta
w parku liniowym i wycieczka nad morze. Na plazy uprawialismy surfing po piasku, to znaczy
jezdzilismy matym waozkiem na piasku, napedzanym tylko sita wiatru przez cos w rodzaju zagla.
To naprawde $wietna zabawa, zwtlaszcza dlatego, ze przy silnym wietrze rozwija sie duze
predkosci.

Wiekszos¢ positkéw jedlismy w rodzinach goszczacych. Jedzenie byto super dobre. Szczegdlnie
smakowaty mi domowe ciasta, ktére sg podawane po wiekszosci positkéw na deser. Tylko trud-
no byto mi sie przyzwyczai¢ do makaronu z sosem truskawkowym.
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Anhang 5

Spielblatt fiir Team Lambda: Beispiel fiir einen Radio-Kommentar

Karta gry do ,,Team lambda": przyktad relacji radiowej

Der Schiedsrichter entscheidet auf AbstoB. Der Torwart legt den Ball vor sich hin und
schieBt in Richtung Mittellinie.

Gracz z numerem 5 odzyskuje pitke i od razu wybija ja na prawe skrzydto. Zachwycajaca
kombinacja! Publicznos¢ na stadionie szaleje.

Die gegnerische Abwehr ist kalt erwischt. Der linke Abwehrspieler befindet sich weit
vom ballfihrenden Angreifer entfernt und versucht an Boden gut zu machen.

Biegnac coraz szybciej, udaje mu sie przejac pitke i podac od razu do pomocnika.

Dieser setzt direkt zum Konter an. Der von rechts gestartete Stiirmer l4uft sich frei. Der
Spieler mit der Nummer 3 sieht die Llicke und passt steil nach vorne in die Spitze.

Napastnik przejmuje pitke pieta, drybluje i podaje na lewe skrzydto. Dosrodkowanie,
ale tam pusto, nikt za nim nie pobiegt. Jaka szkoda!

Der Ball landet rechts im Seitenaus. Der Abwehrspieler mit der Nummer 7 holt sich den
Ball und geht zum Einwurf. Er wirft ins Mittelfeld und der Spieler mit der Nummer 9 passt
den Ball weiter zum nachsten Mittelfeldspieler. Nun lassen sie den Ball von einem zum

anderen wandern und warten darauf, dass sich eine Liicke auftut.

Obrornica z druzyny przeciwnej znakomicie kryje cate boisko. Ale zawodnik z numerem 9
dalej prébuje oddac strzat. Jednak kto$ inny okazat sie szybszy.

Der Torwart hebt ab und mit einer Glanzparade holt er den Ball aus dem oberen rechten
Winkel und klart zur Ecke. Der LinksauBen geht zur Eckfahne und bereitet sich auf den
Eckball vor. Im Strafraum sammeln sich die Abwehrspieler, Mittelfeldspieler und
Stiirmer der beiden Mannschaften.

Prawoskrzydtowy przesuwa sie po zewnetrznej stronie. Pitka z rzutu roznego przelatuje
na prawa strone. Pomocnik z woleja strzela prosto w srodek bramki. Bramkarz nie miat
zadnych szans! GOL, GOL! Jeden zero.

Die Spieler sammeln sich um den Torschiitzen und feiern das Fihrungstor. Was ein
Wahnsinns-Tor! Die Spieler der gegnerischen Mannschaft mussen sich nun erst einmal
wieder fangen. Deren Stiirmer nimmt sich den Ball und schreitet zum AnstoBpunkt.

Podaje do pomocnika na lewym skrzydle, a ten dalej do srodkowego. Pitka wraca
i przelatuje za obrone. Prawy obronca odzyskuje kontrole i przerzuca pitke na druga
strone boiska.

Dort kommt er allerdings nicht an, denn ein gegnerischer Mittelfeldspieler geht
dazwischen und klart mit dem Kopf zum Einwurf.



Napastnik przyspiesza i stara sie zakoriczy¢ te akcje. Dosrodkowuije, gdzie czeka juz
zawodnik z numerem 8, i podaje dalej na prawe skrzydto. Ten przyspiesza i biegnie na
ztamanie karku w kierunku bramki.

Jetzt kdnnte es gleich wieder scheppern. Der RechtsauBen legt ein beeindruckendes Solo
hin und lasst einen Abwehrspieler nach dem anderen aussteigen. Er zieht ab, schieBt
aber knapp am rechten Pfosten vorbei. Es gibt AbstoB.

Bramkarz podaje szybko do obroncy. Ten ostatni dosrodkowuje, Srodkowy pomocnik
robi pressing na przeciwnikach. Widzi, ze bramkarz druzyny przeciwnej jest daleko od
bramki i przymierza sie do oddania strzatu. | gol! Co za niesamowita bramka!

Das verdiente 2:0, das gleichzeitig auch als Endstand stehen bleibt, denn der Schiedsrich-
ter entscheidet, das Spiel abzupfeifen. Die Spieler bewegen sich zum Shakehands.
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Fortbildungen zur Sprachanimation
fur deutsch-polnische Gruppen

Fortbildungen und Sprachkurse

Das DPJW und seine Partnerorganisationen bieten in regelmaBigen Abstanden Fortbildungen
zur Sprachanimation fur deutsch-polnische bzw. trilaterale Gruppen an:

* eintagige Basisworkshops zur Sprachanimation , Zip-Zap”
* Aufbauseminar ,Manufaktur der Sprachanimation”

* Aufbauseminar ,Sprachanimation bei internationalen Jugendbegegnungen” (DE-PL-RUS)
von der Stiftung Deutsch-Russischer Jugendaustausch

In diesen Fortbildungen lernen Sie die Methode der Sprachanimation kennen und erleben dabei
selbst eine bi- bzw. triationale Begegnung. Die Inhalte werden praxisorientiert in Form von inter-
aktiven Ubungen, Spielen, Gruppenarbeit und Diskussionen vermittelt.

Jahrlich fordert das DPJW mehrere Sprachkurse fur Organisator*innen von Jugendbegegnungen.
Sie sind als Tandemsprachkurse konzipiert, in denen deutsche und polnische Teilnehmende mit-
und voneinander lernen. Zuséatzlich zum Sprachunterricht gibt es ein reichhaltiges Angebot an
Ausflugen, Workshops sowie Begegnungen mit Kultur und Tradition.
DPJW-Kurzfilm zur Sprachanimation
e Youtube-Kanal des DPJW:

www.youtube.com/DPJWPNWM

Mehr Informationen unter: www.dpjw.org


https://www.youtube.com/watch?v=Vv6QOoFISDA&t=234s
http://www.dpjw.org

Szkolenia z zakresu animacji jezykowej

dla grup polsko-niemieckich

Szkolenia i kursy jezykowe

PNWM wraz z instytucjami partnerskimi regularnie oferuje szkolenia z animacji jezykowej na
potrzeby organizatoréw polsko-niemieckiej i trojstronnej wymiany mtodziezy:

* jednodniowe warsztaty z animacji jezykowej dla poczatkujacych ,Zip-zap”
* seminarium dla zaawansowanych , Manufaktura animacji jezykowej”

* seminarium dla zaawansowanych , Animacja jezykowa na miedzynarodowych spotkaniach
miodziezy” (DE-PL-RUS), realizowane przez Fundacje Rosyjsko-Niemiecka Wymiana Mtodziezy

Podczas szkolen uczestnicy poznaja ¢wiczenia animacyjne i jednoczesnie sami staja sie czescia
dwu- lub trojstronnego spotkania. Warsztaty sa zorientowane na praktyke i prowadzone w for-
mie interaktywnych ¢wiczen, zabaw, pracy w matych grupach oraz dyskusji.

Poza swa ofertg programowa PNWM wspiera finansowo realizacje kurséw jezykowych dla osob
zaangazowanych w wymiane mtodziezy: organizatoréw, opiekunéw i posrednikéw jezykowych.
Maja one forme kurséow tandemowych, w ktérych Polacy i Niemcy ucza sie razem i od siebie
nawzajem. Oprocz lekcji i zaje¢ z jezyka obcego na uczestnikow kurséw czeka szeroka oferta
warsztatow, wycieczek oraz spotkan z kultura i tradycja.

Krotki film PNWM dotyczacy animacji jezykowej

¢ YouTube PNWM:
www.youtube.com/DPJWPNWM

Wiecej informacji na: www.pnwm.org



https://www.youtube.com/watch?v=Vv6QOoFISDA&t=234s
https://www.youtube.com/watch?v=Vv6QOoFISDA&t=234s
http://www.pnwm.org
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Materialien zur Sprachanimation
fir deutsch-polnische Gruppen

ABC der deutsch-polnischen Sprachanimation

Spielesammlung zur Sprachanimation fur Jugendbegegnungen
— zum kostenlosen Download oder als Ringbuch bestellbar

Abecadto polsko-niemieckiej animacji jezykowej

P .. O M- Zbior gier i zabaw z zakresu animacji jezykowej na spotkania

SR AIC L mtodziezy — do pobrania bezptatnie w wersji PDF lub zamoéwie-
nia w formie segregatora

POLSKO-NIEMIECKIEJ
ANIMACJI JEZYKOWE,

Versuch’s auf Polnisch!

Sprobuj po niemiecku

Kleine Sprachfihrer im Taschenformat, ideal fur
den Gebrauch wéhrend der Jugendbegegnung.
Auch als mobile App erhaltlich

Sprobuj po niemiecku!
Rozmoéwki w kieszonkowym formacie, swietnie

sprawdzajace sie na wymianach mtodziezowych.
Dostepne takze w postaci aplikacji mobilnej

Drei [py3i z boiska

Sprachfuhrer fur Sport- und andere Begegnungen. In folgenden
Versionen: deutsch-polnisch-ukrainisch, deutsch-polnisch-franzosisch,
deutsch-polnisch-russisch

Drei Opy3i z boiska
Rozmoéwki na spotkania sportowe i nie tylko. Dostepne w nastepu-

& | jacych wersjach: polsko-niemiecko-ukrainska, polsko-niemiecko-fran-
cuska i polsko-niemiecko-rosyjska

bestellbar/ abrufbar auf: www.dpjw.org/publikationen


http://www.dpjw.org/publikationen/

Materiaty z akresu animacji jezykowej

dla grup polsko-niemieckich

memogra

Deutsch-polnische Version des Spiels ,,Memory” — mit Karten
in groBem Format (15 x 15 cm) und Motiven aus den drei
Themenbereichen Kleidung, Tiere, Alltagsgegenstande

memogra

. . . " . H soh-polnischi
Polsko-niemiecka wersja gry ,Memory” w duzym formacie eeBiiid i
(karty 15 x 15 cm), z motywami z trzech dziedzin: ubrania, |iie i er e
zwierzeta i przedmioty codziennego uzytku S IR,

m|e|m|o|gra

memogra 2

GrofBformatiges Memory-Spiel mit kurzen nutzlichen Satzen in
beiden Sprachen, z.B. ,Worum geht’s?”, , Hilfst du mir?” oder
~Macht nichts”

memogra 2
Polsko-niemiecka gra memory z krétkimi zwrotami przydatny-

mi w obu jezykach, jak np. ,O co chodzi?”, ,Pomozesz mi?”,
.Nie szkodzi!"”

Ball im Spiel

N~

Pitka w grze

Kartenspiel fur deutsch-polnische Begegnungen, nicht nur fur
FuBballfans. Das Team, das sich in beiden Sprachen mit FuBball Ball im Spiel
auskennt, hat beste Gewinnchancen. all im sSpie
Video-Spielanleitung unter:

youtube.com/DPJWPNWM

Pitka w grze

Gra towarzyska na polsko-niemieckie spotkania mtodziezy,
nie tylko dla fanéw pitki noznej. Wygrywa zespét, ktéry wyka-
zuje sie wieksza znajomoscia stownictwa pitkarskiego w obu
jezykach.

Filmowa instrukcja gry jest dostepna na:
youtube.com/DPJWPNWM

9 do zaméwienia/ pobrania na: www.pnwm.org/publikacje
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http://www.youtube.com/watch?v=4A37iKIdOxg
http://www.youtube.com/watch?v=4A37iKIdOxg
http://www.pnwm.org/publikacje
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