ANIMACIJA JEZYKOWA / SPRACHANIMATION

Program
Uczenie sie
przez cate zycie

Materiaty szkoleniowe powstate w ramach projektu

"Culture without borders. Cultural heritage in multicultural environment"
w ramach Programu Grundtvig

(UCZENIE SIE PRZEZ CALE 2YCIE, miedzynarodowe Projekty Partnerskie)

Die vorliegenden Lernmaterialien entstanden fiir Projekt
"Culture without borders. Cultural heritage in multicultural environment"
im Rahmen des Programms Grundtvig




Animacja jezykowa - Sprachanimation

« Animacja jezvkowajest « Die Sprachanimation ist
niekonwencjonalna 1 eine unkonventionelle
przyjemna metoda, ktora und unterhaltsame
pozwala wprowadzic Methode, die das Thema
zagadnienia komunikacj Sprache und
1jezvkaw Kommunikation ins
program wymiany Programm inter-
miedzynarodowej. nationaler

Begegnungen einflieffien
lasst.




Zabawa jezykiem - Spald mit Sprache

- Wazne jest zrozumieniesie,a - Wichtiger als die sprachliche

nie poprawnoscjezykowa. Korrektheitist es, sich
gegenseitig zu verstehen.
- Animacjajezykowa
zdecydowanie skraca czas - Die Sprachanimation verkiirzt
WzZda)emnego poznania siel deutlich die Zeitspanne, die fiir
przetamywanianiepewnosa i das gegenseltige
barier jezykowych. Kennenlernen und das

Uberwinden von Unsicherheit
und Sprachbarrieren ndtig ist.




Rodzaje gier Spieltypen
- Cwiczenia zapoznawcze - Kennenlernspiele

- Warming-up

Rozgrzewli
» Kooperative Spiele

Gry kooperacyjne

Zabawy o kulturze i kraju - Landeskundeund EKultur

Przysotowywanie

] « Sprachmatenalienerstellun
materialu P &




Wiecej informacji - Weitere Informationen

- http:/ /www.ofa).org/ paedlangue/aniling. himl




czesé 1. Cwiczenia zapoznawcze

Teil 1. Kennenlernspiele




1. PRZEDSTAWIENIE SIE W DUZEJ GRUPIE (GESTY)

Cele: poznanie imion, przetamywanie barier
Liczba uczestnikéw: 10-30
Czas: 10-15 min

Opis gry:

Prowadzacy prosi uczestnikdw o zastanowienie sie nad przedmiotem
charakterystycznym dla nich — w miare mozliwosci powinien by¢ to
przedmiot, ktdry majg przy sobie. Ewentualnie mogg go narysowac.
Wszyscy stajg w kregu. Pierwsza osoba przedstawia sie we wtasnym
jezyku, pokazuje swéj przedmiot i podaje jego nazwe, np.: ,Jestem
Ewa. Mam kalendarz”. Druga osoba, postugujgca sie innym jezykiem
ojczystym, powtarza imie i nazwe przedmiotu pierwszej osoby (we
wtasnym jezyku), np. ,Das ist Ewa. Ewa hat einen Kalender”, a
nastepnie sama sie przedstawia i nazywa swodj przedmiot. Kolejna
osoba powtarza imiona wczesniejszych graczy oraz nazwy ich
przedmiotéw, a nastepnie dodaje swoje imie i charakterystyczny
przedmiot, itd.

1. VORSTELLUNG IN GRORBER GRUPPE (GESTEN)

Ziele: Namen der anderen kennen lernen, Abbau von Hemmungen;
Teilnehmerzahl: 10-30
Zeit: 10-15 Min

Spielbeschreibung:

Der Spielleiter bittet die Teilnehmer, sich einen fir sie
charakteristischen Gegenstand zu Uberlegen — es sollte ein
Gegenstand sein, den sie moglicherweise dabei haben bzw. zeichnen
konnen. Alle stellen sich im Kreis auf. Die erste Person stellt sich in
ihrer Muttersprache vor, zeigt ihren Gegenstand und nennt ihn, z.B.
,lch bin Claudia. Ich habe einen Kalender”. Die zweite Person im
Kreis, die aber andere Sprache als Muttersprache spricht, wiederholt
den Namen und den Gegenstand der ersten Person (in eigener
Sprache), z.B. ,To jest Claudia. Claudia ma kalendarz” und stellt sich
und ihren Gegenstand vor. Eine weitere Person wiederholt die
Namen und Gegenstande der ersten Spieler und fugt ihren Namen
und ihren charakteristischen Gegenstand hinzu, usw.




2. WYWIAD CEBULKOWY

Cele: zapoznanie, przetamywanie barier, zebranie informacji na temat
innych uczestnikéw

Liczba uczestnikdw: 14-50

Czas: 10-15 min

Opis gry:

Krok 1: Zapoznajemy uczestnikow ze zdaniami: ,Hallo, ich bin...”/ , Czes¢,
jestem...”

Krok 2: Tworzymy dwa réwnoliczne kota wewnetrzne i zewnetrzne tak,
aby kazdy miat partnera. Najlepiej, jesli polscy i niemieccy uczestnicy stojg
naprzeciwko siebie.

Krok 3: Partner z kota zewnetrznego przedstawia sie, wita w swoim jezyku
i dotacza do tego gest, np. uscisk reki - méwi ,Cze$¢ jestem Ewa”. W
odpowiedzi na to partner z kota wewnetrznego réwniez przedstawia sie i
wita w swoim jezyku, np. ,Hallo ich bin Sabine”.

Krok 4: Partner z kota zewnetrznego przesuwa sie o jedng osobe w prawo,
osoby w kole wewnetrznym stojg caty czas na miejscu. W ten sposéb
dochodzi do spotkania dwdéch nieznanych sobie oséb, ktére podobnie, jak
poprzednio przedstawiajg sie i witajg w swoich jezykach narodowych.
Nastepnie mogg bez stéw wymienia¢ informacje na konkretny temat, np.
zwierzeta, mieszkanie, rodzina, hobby.

2. ZWIEBELINTERVIEW

Ziele: Kennenlernen, Abbau von Hemmungen, Informationen (iber andere
sammeln

Teilnehmerzahl: 14-50

Zeit: 10-15 Min

Spielbeschreibung:

1. Schritt: Wir zeigen den Teilnehmern die Grusformeln mit den Satzen:
,Hallo, ich bin...” / ,Cze$¢, jestem...”

2. Schritt: Wir bilden einen Innen- und einen Aussenkreis mit gleicher
Anzahl von Personen so, dass jeder einen Partner hat. Bestenfalls stehen
polnische und deutsche Teilnehmer sich gegeniiber.

3. Schritt: Die Person im Aussenkreis stellt sich in ihrer Sprache dem
Partner vor und griit ihn z.B. mit einem Handedruck — z.B. sagt , Hallo,
Ich bin Christoph”. Der Partner im Innenkreis antwortet darauf ebenso in
seiner Sprache und grit z.B. ,,Czes¢, jestem Ewa“.

4. Schritt: Der gesamte Aussenkreis verschiebt sich um eine Person nach
rechts, die Personen im Innenkreis stehen weiterhin an der gleichen
Stelle. So kommt es zu einem Treffen von zwei neuen Personen, die sich
in ihrer Landessprache vorstellen.

In den néachsten Schritten kénnen sie pantomimisch Informationen zu
einem bestimmten Thema austauschen, z.B. Lieblingstier, Wohnung,
Familie, Hobbies.




3. RYSOWANIE KONTURU CIAtA

Cel:  poznanie sie, nauka jezyka (czesci ciata)

Grupa: krok 1 (cata grupa), krok 2 (w parach)

Czas: 30-60 min

Materiaty: flamastry, kolorowe karteczki, duze kartki papieru (np. szary
papier do tablicy korkowej), gazety, klej, nozyce; prowadzgcy
przygotowuje obrazki z podanymi czesciami ciata.

Opis gry:

Prowadzacy gre przygotowuje pie¢ obrazkdéw z czesciami ciata: glowa,
serce, brzuch, rece i nogi, podpisuje je po polsku i niemiecku. Grupa siedzi
w kole. Prowadzacy dzieli grupe na pary. Poszczegdlne pary otrzymuja
duzg kartke szarego papieru i flamastry. Nastepnie kazda para szuka
wygodnego miejsca na podtodze.

Krok 1: Prowadzacy gre wiesza na tablicy pierwszy obrazek z konturami
czesci ciata, np. gtowy i moéwi: , Kopf, gtowa“. Uczestnicy powtarzajg stowo
po niemiecku i polsku. Nastepnie prowadzgcy wprowadza drugie stowo
»,Bauch, brzuch” a uczestnicy powtarzajg. W ten sposob grupa powtarza
kolejno wszystkie stowa.

Krok 2: Prowadzacy przygotowuje pytanie/zdanie na temat kazdej z czesci
ciata, np.:

* Gtowa —,,Gdy mysle o mojej pracy/szkole, to widze...”

» Serce —,Najwazniejsze w zyciu jest...”

* Brzuch -, Moja ulubiona potrawa, to...”

* Rece —,Mam dwie lewe rece do...”

* Nogi—,Krok w przyszto$¢ oznacza dla mnie...”
Nastepnie uczestnicy w parach odrysowujg na kartce szarego papieru
swoje kontury ciata (jedna z osdb ktadzie sie, druga jg obrysowuje). Potem
wypetniajg  kontury rysunkami lub napisami, odpowiadajac sobie
wzajemnie na powyzsze pytania. Na zakonczenie rozwieszamy plakaty w
pomieszczeniu wspdlnym i prezentujemy.

3. KORPERKONTUR

Ziel:  Kennenlernen, Spracherwerb (Kérperteile),

Gruppe: Schritt 1 in der ganzen Gruppe, Schritt 2 (in Paaren);

Zeit:  30-60 Min.

Material: Stifte, bunte Zettel, grofse Papierbogen (z.B. Pinnwandpapier),
Zeitungen, Kleber, Schere; Der Spielleiter bereitet Bilder mit den
angegebenen Kérperteilen vor.

Beschreibung des Spiels:

Der Spielleiter bereitet flinf Bilder mit Korperteilen vor: Kopf, Herz, Bauch,
Hande und Beine. Die Bilder werden deutsch und polnisch beschriftet. Die
Gruppe sitzt im Kreis. Der Leiter bildet Paare und jedes Paar erhalt einen
groRen Bogen Papier und Stifte. Danach sucht sich jedes Paar einen
angenehmen Platz (auf dem Boden).

Schritt 1: Der Spielleiter hangt an der Tafel das erste Bild der Korperteile
mit dem Kopf auf und spricht ,gtowa, Kopf“. Die Teilnehmer wiederholen
das Wort auf Deutsch und auf Polnisch. Danach wird das zweite Wort
»brzuch, Bauch” vorgestellt und die Teilnehmer wiederholen. Auf diese
Art und Weise werden alle Worte vorgestellt.

Schritt 2: Zu jedem Korperteil bereitet der Leiter eine Frage/Aufgabe vor,
z.B.

= Kopf—,Wenn ich an meine Arbeit/Schule denke, dann sehe ich ...”

* Herz -, Am wichtigsten ist im Leben ...”

* Bauch -, Meine Lieblingsspeise ist ...“

» Hande —,,Dafiir habe ich zwei linke Hande...”

» Beine — ,Ein Schritt in die Zukunft bedeutet fiir mich...”
Danach zeichnen die Teilnehmer in Paaren auf dem grofRen Papier ihre
Kérperkonturen ab (eine Person liegt und die andere Person zeichnet ab).
Der Korper wird dann an den entsprechenden Stellen mit den
gegenseitigen Antworten auf die obigen Fragen gefillt (beschreibend
oder zeichnend). Nach der Fertigstellung werden die Plakate im
Gruppenraum aufgehangt und prasentiert.
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4. ZIP-ZAP

Cel: wymienianie imienia lub zmiana miejsca
Liczba uczestnikow: 15-30,
Czas: 15 minut,

Materiaty pomocnicze: krzesta

Opis gry:

Uczestnicy siedzg w kregu na krzestach. Jedna osoba stoi w $rodku i stara
sie zajgé miejsce na krzesle. W tym celu zwraca sie do wybranej osoby w
kregu: jesli powie do niej ,zip” wskazana osoba musi poda¢ imie sgsiada
siedzgcego po lewej stronie, kiedy powie ,zap” — wtedy musi podac imie
osoby siedzacej z prawej strony. Jezeli nie zna imienia sgsiada lub pomyli
je, nastepuje zamiana rél. Na hasto ,zip-zap” wszyscy muszg wstac i
zmieni¢ miejsce. Ten, kto nie zdazy znalez¢ sobie miejsca na krzesle,
zostaje w srodku i prowadzi dalej gre.

e Wariant: Osoba prowadzaca gre moze powiedzieé¢ ,zip-zip” lub ,zap-
zap”. Nalezy wtedy podac imie osoby oddalonej o dwa miejsca.

e Wariant: stowa ,zip” i ,zap” mozemy zastgpi¢ odpowiednio stowami
SJlewy”, ,prawy” lub ,links”, ,rechts”.

4. ZIP-ZAP

Ziel: Namen nennen oder Plétze tauschen
Teilnehmerzahl: 15-30;

Zeit: 15 Minuten

Material: Stiihle

Spielbeschreibung:

Die Mitspieler sitzen in einem Kreis auf Stlihlen. Eine Person steht in der
Mitte und versucht, auf einen der Platze im Stuhlkreis zu gelangen. Dafir
wendet sie sich an einen beliebigen Mitspieler im Kreis. Wenn sie ,,zip“ zu
ihm sagt, muss er den Namen des linken Nachbarn nennen, bei ,zap” den
des rechten Nachbarn. Fallt einem Spieler der richtige Name nicht ein,
muss er die Person in der Mitte ablosen. Ruft die Person in der Mitte ,zip-
zap“, missen alle ihre Platze tauschen. Wer dabei keinen freien Stuhl
mehr findet, bleibt in der Mitte. Das Spiel sollte schnell gespielt werden.

¢ Variante: Die Person in der Mitte kann auch ,zip zip“ oder ,zap zap”
sagen, dann ist nicht der direkte Nachbar sondern die ibernadchste Person
gemeint.

¢ Variante: Statt ,zip“, ,zap” kénnen wir entsprechend ,lewy”, , prawy”
oder ,links“, ,rechts” sagen.
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5. KOLORY - CASINO

Cel: nauka jezyka (kolory), rozluznienie atmosfery
Grupa: mate grupy
Czas: 10-20 min

Materiaty: stoty lub odpowiednie podtoze do rzucania kostkg,
4 kostki do gry na grupe,
1 kubeczek do gry na grupe,
mate réznokolorowe cukierki (lub np. gumy do zucia),
kolorowe karteczki do podziatu na grupy

Przygotowanie: Prowadzgcy gre pisze nastepujgce zdanie po polsku i
niemiecku: ,,Gib mir die Farbe..., bitte!”/ ,Daj mi kolor..., prosze!”
Uzupetniamy zdanie kolorami cukierkéw / gumy do Zucia,
np.:  rot—czerwony, orange — pomarariczowy,

blau — niebieski, gelb — zotty, griin — zielony

Opis gry:

1. Prowadzacy gre méwi: ,Za chwile znajdziemy sie w kasynie. Nie chcemy
popiera¢ hazardu, wiec bedziemy grali nie o pienigdze, ale o cukierki
(gumy). Nasze kasyno jest miedzynarodowe i aby gra¢ w kasynie
potrzebujemy nauczy¢ sie nastepujgcych wyrazen po polsku i niemiecku.”
Prowadzacy gre ¢wiczy wymowe zdania i nazw koloréw wspdlnie z grupa.

2. Prowadzacy gre dzieli uczestnikbw na grupy (np.: 4-6 osobowe).
Uczestnicy losujg karteczki, ktére sg w tych samych kolorach, co kolory,
ktdérych nazw sie nauczyli. Poprzez nawotywanie sie (wypowiadanie nazwy
koloru karteczki po niemiecku i polsku) szukajg swojej grupy.

3. Kazda grupa otrzymuje do swojej dyspozycji: kostki do gry, kubeczek,
réznokolorowe cukierki (gumy do zucia), stét lub odpowiednie podtoze do
rzucania kostka.

4. Wszyscy siedzg przy stotach w kasynie. Kazda grupa wybiera osobe
rozporzadzajaca cukierkami (guma do zucia). Celem gry jest wyrzucenie
,6” i zdobycie jak najwiekszej ilosci cukierkdw (gumy). Grajacy rzucajg po
kolei kostka. Przy wyrzuceniu ,6” zwracajg sie do osoby rozporzadzajacej
cukierkami z prosbg - w jezyku obcym i wg wczesniej nauczonego zdania -
o wybrany kolor cukierka.
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5. FARBEN - CASINO

Ziel: Spracherwerb (Farben), Auflockerung
Gruppe: Kleingruppen; Zeit: 10-20 Min.
Material: Tische oder zum Wiirfeln geeigneter Untergrund,

4 Wiirfel pro Gruppe,

1 Becher pro Gruppe,

kleine verschiedenfarbige Bonbons/Kaugummis,
bunte Zettel zur Gruppeneinteilung

Vorbereitung:
Der Spielleiter schreibt folgenden Satz auf Polnisch und Deutsch:

,,Gib mir bitte die Farbe...!”/ ,Daj mi kolor..., prosze!”
Eingesetzt werden die Farben von Bonbons (Kaugummis): rot — czerwony,
orange — pomarariczowy, blau — niebieski, gelb — Z6tty, griin — zielony.

Beschreibung des Spiels:

1. Der Spielleiter sagt: ,Gleich befinden wir uns in einem Casino. Wir
wollen Gliicksspiele nicht unterstiitzen, deswegen werden wir nicht um
Geld, sondern um Bonbons (Kaugummis) spielen. Unser Casino ist
international und um hier spielen zu kénnen, miissen wir folgende
Ausdricke auf Deutsch und Polnisch lernen.” Der Spielleiter bt
zusammen mit der Gruppe die Aussprache des Satzes und der Farben.

2. Der Spielleiter teilt die Gruppe in Kleingruppen auf (z.B. 4-6 Personen).
Jeder der Teilnehmer zieht einen Zettel in einer der zuvor gelernten
Farben. Durch gegenseitiges Zurufen der eigenen Farbe auf Deutsch sowie
auf Polnisch suchen die Teilnehmer ihre Gruppe.

3. Jede Gruppe erhilt: 4 Wiirfel, 1 Becher, einen Tisch oder einen anderen
zum Woirfeln geeigneten Untergrund sowie kleine verschiedenfarbige
Bonbons (Kaugummis).

4. Alle sitzen an Tischen. Jede Kleingruppe wahlt eine Person aus, die die
Bonbons verwaltet. Ziel des Spieles ist es, so viele Bonbons (Kaugummis)
wie moglich zu erwirfeln. Die Spieler wirfeln reihum. Bei einer ,,6 bitten
sie in der jeweiligen Fremdsprache um ein Bonbon (Kaugummi) in einer
selbst gewahlten Farbe und erhalten ihn.

12




czesc 2. Rozgrzewki

Teil 2. Warming-up Spiele
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HAU AR JU? / JAKO TAKO

Materiaty: duzy arkusz papieru, sztyft
Przygotowanie: Prowadzqcy zapisuje na plakacie hasta potrzebne do
zabawy we wszystkich jezykach uczestnikdw grupy, w sposdb widoczny dla

wszystkich.
Pytania: Jak sie masz?/Wie geht es dir?
Odpowiedzi:
Dobrze. - Gut.
Zle. - Schlecht.
Jako tako. - Es geht.
Przebieg gry:

Prowadzacy wyjasnia zapisane na plakacie hasta, korzystajac przy ich
wymawianiu ze wsparcia uczestnikéw moéwigcych w danym jezyku
ojczystym. Jedna osoba stoi w Srodku i stara sie zajgé miejsce na ktoryms
ze zwolnionych w trakcie gry krzeset. W tym celu zwraca sie do
wybranego uczestnika w kole i pyta (nie w jego wtasnym jezyku): ,Jak sie
masz?”. Pytana osoba ma do wyboru trzy odpowiedzi (odpowiada w
jezyku obcym). W zaleznosci od rodzaju odpowiedzi uczestnicy zamieniajg
sie miejscami wg okreslonych zasad, a osoba ze srodka prébuje w tym
czasie zaja¢ miejsce na wolnym krzedle.
Mozliwe reakcje uczestnikow:
—Na hasto ,,dobrze!” miejscami zamieniajg sie lewy i prawy sgsiad
odpowiadajgcego;
—Na hasto ,,zle!" wszyscy zmieniajg miejsca;
—Na , jako tako” wszyscy pozostajg na swoich miejscach. Kiedy
odpowiedz ta padnie trzy razy pod rzad, wszyscy zmieniajg miejsce.

HAU AR JU? / JAKO TAKO

Material: grofSes Blatt Papier, Edding
Vorbereitung: Die Spielleitung schreibt auf das grofSe Papier die zu
verwendenden Phrasen in allen vertretenen Sprachen und bringt es fiir alle
sichtbar an.
Phrasen: Jak sie masz?/Wie geht es dir?
Antworten:
Dobrze. - Gut.
Zle. - Schlecht.
Jako tako. - Es geht.

Ablauf des Spiels:

Die Spielleitung erklart anhand des Papiers die im Spiel benutzten

Phrasen. Dazu bittet sie Teilnehmer der vertretenen Sprache um

Unterstltzung flr die Aussprache. Eine Person stellt sich dann in die Mitte

des Kreises und will einen Sitzplatz gewinnen. Sie stellt einem Sitzenden

(nicht in ihrer Muttersprache) die Frage: ,Wie geht es dir?“. Der gefragte

Spieler hat drei mogliche Antworten zur Auswahl (antwortet auch nicht in

der Muttersprache). Je nach Art der Antwort tauschen verschiedene

Teilnehmer ihren Platz. Immer wenn die Spieler den Platz tauschen

missen, versucht der Spieler in der Mitte, einen Platz fiir sich zu

erwischen.

Mogliche Reaktionen der Teilnehmer:

— Bei,Gut!" tauschen die beiden Teilnehmer, die unmittelbar neben der
gefragten Person (rechts und links) sitzen, den Platz miteinander.

— Bei ,Schlecht!" tauschen alle Teilnehmer den Platz.

— Bei ,Es geht." bleiben alle sitzen. Falls diese Antwort 3 x nacheinander
kommt, tauschen alle Teilnehmer den Platz.
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czesc 3. Gry kooperacyjne

Teil 3. Kooperative Spiele
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SLALOM Z ZAWIAZANYMI OCZAMI

Materiaty: przedmioty jako przeszkody, cos do zawigzania oczu,
gwizdek, papier, stoper, duzy arkusz papieru, flamaster

Przygotowanie:
Prowadzqcy zapisuje na duzym arkuszu papieru nazwy kierunkdéw we
wszystkich jezykach w sposob widoczny dla wszystkich:

prosto —vorwarts

w tyt — rlickwarts

w lewo — links

w prawo — rechts

stéj! - Stop!

Opis gry:

Prowadzgcy wypowiada zapisane nazwy kierunkéw, proszac o wsparcie
uczestnikéw z danego kraju. Wyrazy powtarzane sg kilkakrotnie.
Prowadzgcy wykonuje do nich odpowiednie ruchy, a grupa go nasladuje.
Po zapoznaniu sie z nazwami, grupa dzieli sie na zespoty.

Jednej osobie z grupy zawigzujemy oczy. Jej zadanie polega na
bezbtednym pokonaniu slalomu z przeszkodami (o tacznej dtugosci ok. 5-6
metrow), tj. na dotarciu do mety bez dotkniecia zadnej przeszkody.
Pozostate osoby z zespotu pozostajg poza torem i prowadzg osobe z
zawigzanymi oczami, wydajgc polecenia na odlegtos¢. Kierunki
wymieniane sg tylko w jezyku wskazywanym aktualnie przez
prowadzacego (zapisane na papierze: polski, Deutsch lub symbole flag
panstwowych). Mniej wiecej co 10 sekund zmieniamy jezyk, sygnalizujgc
zmiane gwizdkiem. W przypadku dotkniecia przeszkody, gracz cofa sie na
poczatek slalomu.

Uwagi: Do tej zabawy potrzebna jest spora doza zaufania w grupie.
Mozemy mierzy¢ czas i druzyne z najszybszym graczem uhonorowac
nagroda. Zabawa znakomicie nadaje sie do zaje¢ na swiezym powietrzu.

SLALOM MIT VERBUNDENEN AUGEN

Material: Gegenstédnde als Hindernisse fiir den Parcours, Augenbinden,
Pfeife, Papier, Stoppuhr; grofies Blatt Papier und Eddings

Vorbereitung:

Die Spielleitung schreibt auf ein grofies Blatt Papier die zu verwendenden

Begriffe (Richtungsangaben) in allen vertretenen Sprachen und bringt es

fiir alle sichtbar an.

prosto Vorwarts
w tyt Riackwarts
w lewo Links

w prawo  Rechts
stéj! Stop!

Spielablauf:

Die Spielleitung fiihrt die im Spiel benutzten Begriffe fiir Richtungsangaben ein.
Dazu bittet sie die Teilnehmer der vertretenen Sprache um Unterstiitzung. Die
Spielleitung spricht die Worter mehrmals vor, wahrend sie sich gleichzeitig in
die entsprechende Richtung bewegt. Die Teilnehmer folgen ihr. Nachdem alle
mit den Begriffen vertraut sind, bilden sie gemischtsprachige Teams. Immer
einer Person aus der Gruppe werden die Augen verbunden. Sie bekommt die
Aufgabe, auf einer ungefahr 5 - 6 Meter langen Strecke mit Hindernissen
(Parcours) einen Slalom zu bewiltigen. Die Spielleitung baut vorher die
Hindernisstrecke. Das Streckenziel soll erreicht werden, ohne die Hindernisse
zu bertihren. Die Teammitglieder bleiben aullerhalb des Parcours und leiten
den Blinden nur durch Zurufen der Richtungsanweisungen an. Dies erfolgt in
der Sprache, die gerade die Spielleitung vorgibt (angezeigt auf Papier: deutsch
— polski oder durch kleine Flaggen der einzelnen Lander). Ungefahr alle 10
Sekunden die Sprache wechseln. Der Wechsel wird mit einem Pfiff signalisiert.
Falls ein Spieler ein Hindernis beriihrt, fangt er den Weg von vorne an.
Anmerkungen: Fiir das Spiel muss ein gewisses Vertrauen in der Gruppe
vorhanden sein. Die Zeiten werden gemessen und das Team mit dem
schnellsten Mitglied bekommt einen Preis. Das Spiel ist sehr gut flr Aktivitaten
im Freien geeignet.
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czesc¢ 4. Zabawy o kulturze i kraju

Teil 4. Spiele Uber Landeskunde und Kultur
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MAPA Z WAZNYMI POJECIAMI

Materiaty: duze mapy lub duzy arkusz papieru do stworzenia mapy,
karton, karteczki, dtugopisy, pinezki

Przebieg zabawy: Dla orientacji postugujemy sie duzg mapg z najwazniejszymi
miastami danego kraju. Uczestnicy podzieleni na zespoty narodowe zapisujg
na mapie 10-15 waznych stéw, ktore sg typowe lub charakterystyczne dla ich
kraju. Zapisuja te wyrazy na karteczkach i przyczepiajg je do mapy swojego
kraju. W pierwszej rundzie prezentujemy te stowa i ¢wiczymy ich wymowe.
Osoba z danego kraju gtosno je wymawia, a reszta grupy powtarza. Zapewne
wszyscy s ciekawi, co oznaczajg poszczegdlne wyrazy. Dlatego w drugiej
rundzie pokazujemy karteczki z obrazkami ilustrujgcymi kolejne stowka. W
trzeciej rundzie ttumaczymy wyrazy, zapisujemy je na karteczkach i
przyporzadkowujemy do obrazkdw.

| tak najwazniejsze pojecia mogtyby wygladaé nastepujgco:

dla Polski:

ztoty Zloty

kosciot Kirche

bigos Bigos

woédka Wodka

pierogi Piroggen

zubr Wisent
a dla Niemiec:
De pl
Euro euro
Bier piwo
Sauerkraut kiszona kapusta
Brezel precel
FuBball pitka nozna
Autos samochody

LANDKARTE MIT LANDERTYPISCHEN BEGRIFFE

Material: grofie Landkarten bzw. grofes Blatt Papier zur Erstellung einer
Landkarte, Pappe, Kdrtchen, Stifte, Farbstifte, Kleber oder Pinnnadeln

Spielablauf: Als Orientierungsgrundlage dient eine grofRe Landkarte mit den
wichtigsten Stadten des jeweiligen Landes. Die Teilnehmer, aufgeteilt in
Arbeitsgruppen je nach ihrem Herkunftsland, tberlegen sich 10 -15 Begriffe,
die fur ihr Land auf irgendeine Weise typisch sind bzw. es charakterisieren.
Sie schreiben die Worter auf Kartchen und befestigen diese an der Landkarte
ihres Landes. In der ersten Runde werden die Begriffe vorgestellt und v. a. die
Aussprache eingelibt. Ein Muttersprachler spricht die Wérter laut aus und die
anderen wiederholen sie. Alle sind bestimmt gespannt, was die Worter
bedeuten. Deshalb werden in der zweiten Runde auch Kartchen gezeigt, auf
denen die Worter durch selbst gemalte Bilder dargestellt sind. In der dritten
Runde werden die Wérter (ibersetzt, die Ubersetzung auf Kartchen
aufgeschrieben und den Bildern zugeordnet.

In diesem Spiel kénnten z.B. folgende Worter auftreten:

fir Polen:

Ztoty Zloty
Kosciét  Kirche
Bigos Bigos

Wodka Wodka
Pierogi  Piroggen
Zubr Wisent
fir Deutschland:

Euro euro

Bier piwo
Sauerkraut kiszona kapusta
Brezel precel

FulRball pitka nozna
Autos samochody
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