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Aufgaben des Sprachanimateurs / Zadania animatora jezykowego:

1) Die Zusammenarbeit in gemischten Kleingruppen unterstiitzen / Wspieranie wspétpracy w matych
grupach mieszanych (sytuacja tandemowa)

2) Darauf achten, dass alle Jugendlichen beteiligt sind / Aktywizowanie wszystkich uczestnikow

3) Jugendliche motivieren, neugierig machen / Motywowanie uczestnikéw, wzbudzenie ich ciekawosci
4) Spalt am Mitmachen vermitteln / Rozbudzanie przyjemnosci wspotdziatania

5) Fehler nicht tadeln; Lob einsetzen (auch kleine symbolische Belohnungen) / Dopuszcanie btedow;
stosowanie pochwat (réwniez symboliczne nagrody za prace)

6) Weniger motivierte Jugendliche gezielt ansprechen / stosowanie indywidualnego podej$cia do mniej
zmotywowanych uczestnikow

7) Jugendliche nicht Gberfordern; Erwartungen nicht zu hoch setzen / Nieprzecigzanie mtodziezy;
stopniowanie oczekiwanh

8) Verantwortung an die Gruppe Ubergeben / Przekazywanie odpowiedzialnosci grupie

9) Standige Visualisierung des Sprachmaterials / Stata wizualizacja materiatu jezykowego

Ziele der Sprachanimation / Cele animacji jezykowej

1) Vorbehalte gegeniber der anderen Sprache abbauen / Zmniejszenie uprzedzenia do drugiego jezyka
2) Abbau von Sprachbarrieren / Zmniejszenie barier jezykowych

3) Zeigen, dass man zur Kommunikation nicht viele Wérter bendtigt / Pokazanie, ze do komunikacji nie
potrzeba wielu stow

4) Spal, Gemeinschaftsgefiuhl, Begegnung an erster Stelle / Przede wszystkim dobra zabawa, poczucie
bycia w grupie, spotkanie

5) Kommunikativitat steigern (und nicht die freie Beherrschung einer Sprache) / Zwigkszenie
komunikatywnosci (a nie swobodnego opanowania jezyka)

6) Durch Wiederholung den Spracherwerb férdern / Wspieranie procesu uczenia sie poprzez gry
bazujgce na powtérzeniach stownictwa

7) Die Kommunikation provozieren / Prowokowanie komunikaciji

8) Unterschiedliche Kommunikationsformen bewusst machen / Uswiadomienie réznych form komunikaciji
9) Durch Emotionen den Lernprozess fordern / Wzmacnianie procesu uczenia sie poprzez wywotywanie
emocji

LIEDER / PIOSENKI
HALLO, WIE GEHT ES DIR? CZESC, JAK SIE MASZ?
Hallo, wie geht es Dir? Czes¢, jak sie masz?
Hallo, wie geht es Dir? Czes¢, jak sie masz?
Hallo, wie geht es Dir? Czes¢, jak sie masz?
Wie geht es Dir denn heute? Jak sie masz dzi$ rano?
MONTAG, DIENSTAG (Melodie: Bruder Jakob) PONIEDZIALEK, WTOREK (melodia: Panie Janie)
II: Montag, Dienstag :l [I: Poniedziatek :II
II: und Mittwoch :1I I1: i wtorek Il
II: Donnerstag und Freitag : II: Sroda, czwartek, piatek :lI
Sonnabend, Sonntag. Sobota, niedziela
VERABSCHIEDUNG / POZEGNANIE
Do widzenia, do widzenia,
Do widzenia,
TschiR, auf Wiedersehen!




BEGRUBUNG IM TANZ

Ziel: erste Kontaktaufnahme
Zeit: 10 Min.
Material: Musik

POWITANIE W TANCU

Cel: nawigzanie pierwszego kontaktu
Czas: 10 min.
Materiat: muzyka

Nach Musik bewegen sich alle durch den Raum. Bei
Musikstop werden vom Spielleiter schnell zu erfiillende
Aufgaben genannt; z.B. allen ganz schnell die Hand
geben/alle begriifen Monika (Peter usw.), durch
Nasenreiben.../ alle Ecken des Raumes
anschlagen/jeder soll schnell 3 runde Sachen in die
Raummitte tragen...

Wszyscy poruszajg sie do muzyki w pomieszczeniu.
Gdy muzyka staje, prowadzacy gre podaje rézne
zadania, ktore trzeba szybko wykonac; np. wszyscy
podajg sobie bardzo szybko reke/ wszyscy pozdrawiajg
Monike (Piotrka itd.)/ powitanie pocierajgc sobie nos/
zajg¢ wszystkie katy pomieszczenia / kazdy szybki musi
przynies¢ na srodek 3 okragte przedmioty...

KENNENLERNUBUNGEN / CWICZENIA ZAPOZNAWCZE

IN VIER ECKEN
Ziel: Kennenlernen
Gruppe: mindestens 10 Teilnehmer*innen
Zeit: 15 Min.

W CZTERECH KATACH

cel: poznanie sie

grupa: co najmniej 10 uczestnikow
czas: 15 min.

Alle Teilnehmer*innen stehen auf. Der/Die Spielleiter*in
steht in der Mitte des Raumes und weist den einzelnen
Ecken des Raumes bestimmte Merkmale zu, z.B.:
Studierende, Schiler*innen, Arbeitende usw. Die
Teilnehmer*innen ordnen sich nun den einzelnen Ecken
des Raumes zu. So koénnen sehr schnell und fir alle
sichtbar einzelne Eigenschaften der Teilnehmer*innen
erfragt werden mit dem Effekt, lange Vorstellungsrunden
zu vermeiden und Bewegung in die Gruppe zu bringen.

Weitere Fragen konnten sein: Alle, die eine Sprache
sprechen, alle, die zwei Sprachen sprechen, alle, die
drei Sprachen beherrschen und alle, die mehr als drei
Sprachen sprechen. Nach Aufstellung in den Gruppen
kénnen die einzelnen Teilnehmer*innen ihren
Standpunkt naher erldutern, z.B. sagen, welche
Sprachen sie sprechen.

Die Fragen kénnen auch Bezug zum Seminarthema
haben, z.B. alle, die sich schon einmal mit dem Thema
beschéaftigt haben, alle, fur die es neu ist etc.

Variante:

Die Methode kann auch zur Auswertung genutzt
werden. Dann kann danach gefragt werden: Alle, die
sehr viel, wenig oder kaum Neues gelernt haben etc.

Wszyscy uczestnicy wstajg. Osoba prowadzaca stoi na
srodku i przypisuje poszczegdinym rogom
pomieszczenia pewny cechy np.: student / studentka,
uczen / uczennica, pracujgcy / pracujgca itp. Nastepnie
uczestnicy ustawiajg sie w odpowiadajgcych im katach.
W ten sposdb mozna szybko i w widoczny dla
wszystkich sposéb zapytaé sie o rdézne cechy
uczestnikdw. Jednoczesnie unikamy diugich rund
zapoznawczych, a do grupy wprowadzamy ruch.

Przyktady innych pytan: wszyscy, ktérzy mowig w
jednym, dwoch, trzech lub wiecej jezykach. Po
przyporzadkowaniu sie do danej grupy uczestnicy mogg
wyjasni¢ swoje stanowisko np.: powiedzie¢, jakie jezyki
znajg. Pytania mogg mie¢ zwigzek z tematem
spotkania, np.: wszyscy, ktérzy sie tym tematem juz
zajmowali, wszyscy, dla ktorych ten temat jest nowy itd.

Wariant:

Te metode mozna wykorzystaé do przeprowadzenia
refleksji po spotkaniu. Mozna sie wtedy pytaé o
wszystkich, ktérzy nauczyli sie bardzo duzo, mato albo
nieomal niczego itp.

BEGRURUNG - ZWIEBELINTERVIEW / POWITANIE - WYWIAD CEBULKOWY

Ziele:  Spracherwerb  (bei der BegriBung); | Cele: nauka jezyka (przywitanie); poznanie imion;

Kennenlernen der Namen, nonverbale Kommunikation | komunikacja niewerbalna

Gruppe: alle Grupa: wspolnie

Zeit: 20 Min. Czas: 20 min

Material: Fragen Materiaty: liste ze stownictwem trzeba zapisa¢ na
plakacie

Beschreibung des Spiels: Opis gry:

1.Die TN lernen sich mit folgenden Satzen kennen

1.Zapoznajemy uczestnikow ze zdaniami




Hallo ich bin..... Czes¢ jestem.....
2. Die TN bilden zwei Kreise: einen Auf3enkreis und
einen Innenkreis, so dass jeder einem Partner
gegenubersteht.
3. Der Partner im Auflenkreis stellt sich in seiner
Muttersprache vor und grift den Partner mit einer
Geste, z.B. einem Handschlag: ,Hallo, ich bin Sabine”.
Darauf antwortet der Partner aus dem Innenkreis,
indem er sich ebenfalls in seiner Muttersprache
vorstellt und den anderen begruft: ,Cze$¢, jestem
Ewa.”
4. Der Partner aus dem Aullenkreis geht um eine
Person weiter nach rechts, die Person im Innenkreis
bleibt an ihrem Platz. Dadurch treffen sich immer
wieder zwei Personen, die sich noch nicht kennen,
stellen sich vor und begriifRen sich, jeder in seiner
Muttersprache.
5. Wenn sich dieselben Personen das nachste Mal
treffen, begriilen sie nun ihren Partner in dessen
Muttersprache und nennen dessen Namen, also hier:
,Hallo Sabine” und , Czes¢ Ewa”.
6. Wenn der Leiter feststellt, dass die Gruppe die
BegrufRungsformel und die Namen schon beherrscht,
schlagt er nun die nonverbale Kommunikation vor. Der
Leiter stellt folgende Fragen, auf die nur mit Mimik und
Gestik geantwortet wird:

o Wie viele Geschwister hast Du?
WelcheSchuhgréRe hast Du?
Wie flhlst Du dich gerade?
WelcheFilmemagstDu?
Welche Sportarten Ubst Du gerne aus?

o WelcheHobbys hast Du?
Nach jeder Frage geht der Leiter zu einem oder zu
zwei Paaren und bittet sie, ihre Antwort zu wiederholen.
Danach fragt er die Gruppe, was sie verstanden hat
und bittet schlieRBlich die Zeigenden, in Worten zu
sagen, was sie ausdricken wollten.

O O O O

Hallo ich bin..... Czes¢ jestem.....

2.Tworzymy dwa rownoliczne kota wewnetrzne i
zewnetrzne tak, aby kazdy miat partnera.

3. Partner z kofa zewnetrznego przedstawia sie, wita w
swoim jezyku i dotgcza do tego gest, np. uscisk reki, np.
cze$¢ jestem Ewa. W odpowiedzi na to partner z kota
wewnetrznego rowniez przedstawia sie i wita w swoim
jezyku, np. Hallo ich bin Sabine.

4. Partner z kota zewnetrznego przesuwa sie o jedna
osobe w prawo, osoby w kole wewnetrznym stojg caty
czas na miejscu. W ten sposéb dochodzi do spotkania
dwaoch nieznanych sobie oséb, ktdre przedstawiajg sig i
witajg w swoich jezykach narodowych.

5. Kiedy spotkajg sie po raz kolejny te same osoby
woéwczas witajg swego partnera w jego ojczystym
jezyku, wymawiajgc przy tym jego imie, tu HalloSabine,
czes¢ Ewa.

6. Kiedy prowadzgcy zauwazy ze grupy opanowaty juz
powitanie i utrwality imiona, proponuje komunikacje
niewerbalna. Prowadzacy zadaje pytanie, na ktére
odpowiedz udzielana jest za pomocg gestow i mimiki.

o lle masz rodzenstwa?
Jaki masz numer buta?
Jak sie teraz czujesz?
Jakie filmy lubisz?
Jakie sporty uprawiasz chetnie?
Jakie masz hobby.
Po kazdym z pytah prowadzacy podchodzi do jednej,
dwdch par i prosi, aby pokazaty odpowiedz na pytanie,
po czym pyta grupe, co zrozumiata na konhcu prosi
pokazujgcych, aby powiedzieli stowami, co chcieli
przekazac.

O O O O O

EISBRECHER / LODOLAMACZE

OBSTSALAT / SALATKA OWOCOWA

Auf Zuruf Platz tauschen
Gruppengrofe: 20-50
Zeit: 5-10 Minuten

Zmiana miejsc na zawofanie
Liczba uczestnikéw: 20-50
Czas: 5-10 minut

Spielbeschreibung:

Die Spieler sitzen im Kreis, eine Person steht in der
Mitte. Jeder Person wird eine Obstsorte gehéren. Der
Spieler in der Mitte ruft eine Obstsorte z.B. ,Kiwi“. Alle
.Kiwis“ missen nun den Platz tauschen, wahrend er
versucht, einen Platz zu finden. Der Spieler in der
Mitte kann, auch ,Obstsalat’ rufen. Dann missen alle
Spieler die Platze wechseln.

Hinweis: Das Spiel wird noch attraktiver, wenn wir es
mit Hilfe eines Schwungtuchs durchfihren.

Opis gry:

Grupa siedzi w kregu, jedna osoba stoi w $rodku.
Kazdemu uczestnikowi przyporzgdkowany jest jeden
rodzaj owocow w taki sposob, zeby 4-8 osob nalezato do
jednego rodzaju. Osoba prowadzaca wywotuje owoc, np.
kiwi. Wszystkie ,kiwi” muszg zamieni¢ sie miejscami, a w
tym czasie osoba ze srodka stara sie zajg¢ jedno z miej.
Kiedy osoba ze s$rodka zawota ,satatka owocowa”,
wszyscy muszg zmieni¢ swoje miejsca.

Wskazéwka: Zabawa zyska na atrakcyjnosci, jesli
przeprowadzimy jga z  wykorzystaniem chusty
animacyjnej.




FUCHS

Ziel: Abbau von Hemmungen, Spracherwerb
Gruppe: 15 - 30 Teilnehmer*innen

Zeit: 10 Min.

Material: ggf. groRe Papierbdgen

LIS

cel: przemyta mywanie barier, nauka jezyka
grupa: 15 — 30 uczestnikow

czas: 10 min.

materialy: ewentualnie duze arkusze papieru

Alle stehen im Kreis. Eine Person, der Fuchs, geht
um den Kreis herum. Er klopft einer Person auf die
Schulter, diese dreht sich um. Der Fuchs fragt sie
dreimal sehr freundlich: ,Wie geht's?* und bekommt
jedes Mal die Antwort: ,Danke, gut.“.

Nach der BegrifRung rennen beide aulerhalb des
Kreises in entgegengesetzte Richtung los. In der
Mitte treffen sie sich wieder und der Fuchs fragt
wieder dreimal freundlich: ,Wie geht's?* und erhalt
wieder jedes Mal die Antwort: ,Danke, gut.”.

Danach rennen sie weiter. Der Fuchs versucht nun,
den Platz des anderen im Kreis einzunehmen. Gelingt
es ihm, wird der andere zum Fuchs. Gelingt es ihm
nicht, muss er eine weitere Person ansprechen.

Variante:
Die BegriufBungsformel kann nacheinander in allen
beteiligten Sprachen durchgespielt werden. Daflr
empfiehlt es sich, die Worte auf ein grol3es Plakat zu
schreiben.

Wszyscy stojg w kole odwrdceni twarzg do siebie. Jedna
osoba, lis, spaceruje na zewnatrz kota. Zaczepia jedng
osobe, klepigc jg w ramie, a ta sie odwraca. Wtedy lis trzy
razy bardzo mito pyta: ,Jak sie masz?” i otrzymuje za
kazdym razem odpowiedz: ,Dziekuje, dobrze.”.

Po mitym przywitaniu obie osoby biegng na zewnatrz kota
w przeciwnych kierunkach. W potowie drogi spotykajg sie,
a lis znoéw trzy razy grzecznie pyta: ,Jak sie masz?” i
otrzymuje odpowiedz: ,Dziekuje, dobrze.”. Po kolejnym
przywitaniu, biegng dalej. Lis stara sie zajg¢é miejsce
zaczepionej osoby. Jesli mu sie to uda — przechytrzona
osoba staje sie lisem. Jezeli nie — lis prébuje przechytrzy¢
nastepng osobe.

Wariant:
Powitanie mozna ¢wiczy¢ w kazdym 2z jezykow
uczestnikow spotkania. W tym celu dobrze jest

przygotowac¢ potrzebne zwrotny na duzych arkuszach
papieru.

MIXER / MIKSER

Zu dritt eine Figur bilden
GruppengrofBe: 8-30
Zeit: 30 Min.

Tworzenie figur we tréjke
Liczba uczestnikéw: 8 — 30
Czas: 30 minut

Spielbeschreibung:

Die Spieler bilden einen Kreis. Ein Teilnehmer steht in
der Mitte des Kreises. Dieser zeigt auf einen
beliebigen Mitspieler und nennt eine Figur. Der
betreffende Spieler muss zusammen mit seinen
beiden Nachbarn diese Figur vorspielen. Wer eine
falsche Haltung einnimmt oder zu langsam ist kommt
in die Mitte. Folgende Figuren gibt es:

Hinweis: wenn das Spiel zum ersten Mal gespielt
wird, sollten nur 3 bis 4 Figuren eingefiihrt werden.

Opis gry:

Uczestnicy stajg w kole, a jedna osoba stoi w $rodku.
Wskazuje na dowolng osobe z kregu i nazywa figure.
Wskazana osoba razem ze swoimi sasiadami musi
wykonaé te figure. Ten kto Zle sie ustawi, lub jest zbyt
wolny, wchodzi do srodka.

Wskazbéwka: na poczgtek nalezy wprowadzaé nie wiecej
niz 4 nowe figury

Vorschlage fiir Figuren:

Toaster: Die beiden aufleren Spieler geben sich
jeweils die Hande und schlieBen somit den mittleren
Spieler ein. Dieser springt darin auf und ab und sagt
,Ding, ding, ding, ding“.

Affe: Die mittlere Person schlagt mit geschlossenen
Fausten auf die Brust und ruft: ,uhh, uhhh®; die rechte
und linke Person kitzeln sich unter dem &ufReren,
ausgestreckten Arm.

Auto: die mittlere Person tut so, als ob sie ein
Lenkrad halt: die anderen beiden strecken die
auferen Hande nach vorne, als ob sie eine Hupe
driicken und rufen dabei: ,qua, qua®“.

Elefant: die mittlere Person ahmt einen Rissel nach
(linker Arm an die Nase, der rechte Arm wird durch
den linken gerade hindurchgestreckt); die rechte und

Propozycje figur:

Toster: Osoby po bokach chwytajg sie za rece i zamykajg
w ten sposéb Srodkowg osobe, ktéra podskakuje i méwi
,ding, ding, ding, ding”...

Matpa: Wskazana osoba uderza sie piesciami w pier$ i
wota: ,uhh, uhh, uhh”, osoby z prawej i lewej strony
gilgoczg sie po zewnetrznym boku.

Samochéd: Wskazana osoba udaje, ze trzyma
kierownice, pozostate dwie wyciggajg zewnetrzne rece do
przodu i naciskajg na klakson wotajgc przy tym: ,pi-bip”.
Ston: Wskazana osoba robi trgbe (lewg rekg trzyma sie
za nos, prawg reke przektada przez otwor utworzony
przez tokie¢ lewej reki), osoby po prawej i lewej stronie
robig wielkie uszy stonia (przyktadajg rece po obu bokach
osoby w srodku) i wotajg: ,tryyryy’.




linke Person simulieren durch ihre nach aufen zu
einem Kreis geformten Arme die gro3en Ohren des
Elefanten, dazu rufen alle ,tr66ré6*.

Ente: Der mittlere Spieler bildet mit seinen
Handflachen vor dem Mund einen Schnabel, die
anderen beiden drehen sich um und wackeln mit dem
Hintern. Dabei rufen alle ,Quack! Quack!“.
Feuerwehr: Der mittlere Spieler macht Bewegungen,
als drehe er an einem waagrecht stehenden Lenkrad,
die anderen beiden halten ihren jeweils auleren Arm
nach oben und drehen dabei die u-formig geformte
Hand, der eine sagt: Blaulicht, Blaulicht, Blaulicht®,
der andere sagt ,Lall lala, lali lala®.

Fernseher: 3aulleren Personen bilden mit ihren
Armen das Gehaduse des Fernsehers, die mittlere
Person begrift die Personen ,Guten Tag meine sehr
verehrten Damen und Herren®

Fisch: Der mittlere Spieler 6ffnet und schliefl3t sténdig
stumm den Mund, die anderen beiden bilden mit ihren
Handen aullen die Flossen und sagen ,Blubb! Blubb!*
James Bond: Der Mittlere Spieler halt seine Hande,
als ob er eine Pistole in den Handen hatte, wahrend
die beiden anderen verschamt zu ihm aufschauen
und ,Oh James* rufen.

Kanguru: Der mittlere Spieler bildet mit seinen
Armen einen nach vorne zeigenden ,Beutel®, die
anderen beiden schauen dort hinein und rufen
»ouaun!”

Mixer: Der mittlere Spieler halt seine ausgestreckten
Arme Uber die Kopfe der Nachbarn, Zeigefinger nach
unten, wahrend die beiden anderen sich um die
eigene Achse drehen: ,N666nn!“

Palme: Der mittlere Spieler streckt seine Arme
senkrecht nach oben wedelt mit den Handen, die
anderen beiden strecken die Arme jeweils nach
aulen. Die rechte Person hebt ihr linkes Bein an die
Palme, die linke Person hebt das rechte Bein an die
Palme. Dazu machen sie das Gerausch ,Wuuuusch®.
Waschmaschine: Die beiden aulieren Spieler fassen
sich so mit den Armen aneinander, dass ein Kreis vor
dem mittleren Spieler entsteht, der darin seinen Kopf
kreisen 13t dazu machen alle das Gerdusch:
.Maanaanaan!“

Kaczka: Wskazana osoba robi dzidob z rgk na wysokosci
swojej buzi, pozostate dwie osoby odwracajg sie i kotyszg
zadkiem. Przy tym wszyscy wotajg: ,kwa! kwa!”

Straz pozarna: Wskazana osoba wykonuje ruchy, jakby
krecita stojagcym poziomo sterem, pozostate dwie osoby
wyciggajg zewnetrzne rece do gory i krecg uformowang w
litere U dfonig, jedna z nich méwi: ,ijo, ijo, ijo”, a druga:
Jali lala, lali lala”.

Telewizor: Osoby stojagce na zewnatrz formujg z ramion
obudowe telewizora, osoba w $rodku wita wszystkich
mowigc: ,Dobry wieczor Panstwu”.

Ryba: Wskazana osoba zamyka i otwiera buzie,
pozostate dwie robig ptetwy z ragk i méwia: ,Blubb! Blubb!”.

James Bond: Osoba w $rodku udaje, jakby niata w reku
pistolet, pozostate dwie patrzg na nig zauroczone i méwia:
,Oh, James!...”

Kangur: Osoba w $rodku tworzy ramionami wyciggniety
do przodu ,worek”, pozostate dwie patrzg do s$rodka i
moéwig: ,Jaki stodki!”

Mikser: Wskazana osoba trzyma swoje rece nad gtowami
sgsiadéw, palce wskazujgce ma skierowane do dotu, obie
osoby po bokach krecg sie wokot wlasnej osi, méwigc:
,Nyyynn!”

Palma: Osoba w $rodku wycigga rece pionowo do gory i
wymachuje nimi, pozostate — wyciggajg swoje rece do
boku: osoba stojgca po prawej stronie podnosi lewg noge
w kierunku palmy, osoba stojgca po lewej — noge prawa.
Do tego obie méwia: ,Wuuuu”.

Pralka: osoby po bokach tapig sie za rece, aby utworzyc
pionowe koto przed osobg w srodku, ktéra wktada tam
glowe i zaczyna nig krecic. Wszyscy mowia:
.,Meeeneeneen!”

»WIE GEHT S?“ IN VIELEN SPRACHEN
GruppengroBe: 10-50
Zeit: 5 Minuten pro Sprachversion

»JAK SIE MASZ?“ W WIELU JEZYKACH
Liczba uczestnikow: 10-50
Czas: 5 minut na jedng wersje jezykowg

Die Gruppe sitzt im Kreis. Ein Spieler steht in der
Mitte. Dieser zeigt auf eine Person und fragt: ,Wie
geht's?“. Die gefragte Person hat drei Mdglichkeiten,
die Frage zu beantworten: ,gut”, ,schlecht* oder ,geht
so“. Wenn die Antwort ,gut” fallt, passiert nichts. Bei
der Antwort ,schlecht” tauschen beide Nachbarn des
Befragten ihre Platze. Der Spielleiter versucht dabei,
einen der Platze einzunehmen. Wenn die Antwort
~.geht so® fallt, tauschen alle Spieler die Platze. Die
Person, die keinen Platz bekommt, muss als
Abldsung in die Mitte.

Grupa siedzi w kole. Jedna osoba stoi w $rodku,
wskazuje na dowolng osobe i pyta: ,Jak sie masz?”
Zapytana osoba ma trzy mozliwosci odpowiedzi:
.dobrze”, ,zle”,  jako-tako”. Jesli odpowie ,dobrze” nie
dzieje sie nic. Przy odpowiedzi ,zle” obaj sgsiedzi
zapytanego  zamieniajg sie = miejscami.  Osoba
prowadzaca gre stara sie w tym czasie zajgé ich miejsce.
Jesli padnie odpowiedz .jako tako”, wszyscy gracze
zamieniajg sie miejscami. Osoba, ktdra nie znajdzie sobie
miejsca, zostaje w srodku i prowadzi dalej gre.




Hinweis: Das Spiel dient dazu, die grundlegenden
Ausdriicke in den vorhandenen Sprachen einzuliben.
Es sollte von daher nacheinander in allen Sprachen
der Teilnehmer gespielt werden. Die Begriffe kdnnen
auf groRe Papierbdogen geschrieben und fir die
Dauer der Veranstaltung aufgehangt werden.

Wskazéwka: Gra pomaga przeéwiczyé podstawowe
zwroty w ,jezykach obcych” spotkania, dlatego nalezy
gra¢ po kolei we wszystkich jezykach. Potrzebne zwroty
mozna zapisa¢ na duzych arkuszach papieru i powiesi¢
na $cianie na czas spotkania.

MOLEKULE
Sich in Gruppen vor dem Fénger schiitzen

GruppengroBe: ab 12
Zeit: 5-10 Minuten

CZASTECZKI
Schronienie sie przed fowcg w grupie

Liczba uczestnikéw: od 12
Czas: 5-10 minut

Spielbeschreibung:

Alle laufen durch den Raum. Ein Spieler, der Fanger,
ruft jeweils eine Zahl von 1 bis 5. Die Teilnehmer
muissen nun so schnell wie moglich Gruppen mit
entsprechender GroéRe bilden. Ruft der Fanger zum
Beispiel ,3“, mussen Dreiergruppen gebildet werden.
Nur in Gruppen sind die Mitspieler vor dem Fanger
geschutzt. Wer gefangen wird, ist der neue Fanger.

Opis gry:

Wszyscy chodzg po pomieszczeniu. Jedna osoba — towca
— mowi jakas liczbe od jednego do pieciu. Uczestnicy
muszg teraz jak najszybciej utworzy¢ grupy z takiej liczby
oséb. Kiedy towca powie na przykiad ,trzy’, nalezy
utworzy¢ grupe trzyosobowg. Tylko w tych grupach
uczestnicy sg bezpieczni przed towcag. Ten kto zostaje
ztapany, staje sie towca.

ALDI

Ziel: Kennenlernen, Abbau von Hemmungen
Gruppe: 20 — 30 Teilnehmer*innen
Zeit: 10 — 30 min.

ALDI

cel: poznanie sig, przetamywanie barier
grupa: 20 — 30 uczestnikow
czas: 10 — 30 min.

Beschreibung des Spiels:

Die Teilnehmer*innen setzen sich in einen Kreis.
Eine*r der Teilnehmer*innen, fir die/den es keinen
Stuhl gibt, steht in der Mitte und nennt ein bestimmtes
Merkmal, mit dem Satzanfang: ,All' die, die...“ (z.B.:
LAl die, die Geschwister haben®). Alle Personen, die
dieses Kriterium erflillen, wechseln darauf ihre Platze.
Die Person in der Mitte versucht einen frei werdenden
Platz einzunehmen. Eine neue Person steht nun in
der Mitte und erfragt eine neue Eigenschaft. Es muss
sich nicht ausschlielich um aul3ere Merkmale wie
eine Brille oder rote Socken handeln, man kann auch
nach Sprachkenntnissen etc. fragen.

Hinweis: Wenn es keine gemeinsame Sprache gibt,
setzt das Spiel grolRe Rucksichtnahme voraus: Die
Aufforderung muss vor dem Platzwechsel Ubersetzt
werden.

Opis gry:

Uczestnicy siadajg w kole. Jedna osoba, dla ktérej nie ma
krzesta, stoi na $rodku i podaje jakgs ceche, zaczynajgc
zdanie od: ,Wszyscy, ktorzy...” (np.: ,Wszyscy, ktérzy
majg rodzenstwo”). Wszystkie osoby, ktére spetniajg to
kryterium, zmieniajg sie¢ miejscami. Osoba prowadzaca
prébuje zajgé jedno z wolnych miejsc. Nowa osoba w
Srodku pyta o nastepng ceche. Pytania nie muszg
dotyczy¢ tylko cech zewnetrznych, jak np. okularow czy
czerwonych skarpetek, mozna takze pyta¢ o znajomosé
jezykow itp.

Wskazowka: Jesli uczestnicy nie majg wspolnego jezyka,
trzeba pamietaé o przettumaczeniu danej cechy przed
Zmiang miejsc.




KOMMUNIKATIONSUBUNGEN / CWICZENIA WSPIERAJACE KOMUNIKACJE

EINEN GEGENSTAND WEITERGEBEN
Ziel: Kooperation und Vertrauen in der Gruppe,

Kommunikation

Zeit: 15 Min.

Materialien: Gegenstande, die sich
anfihlen (Burste, Flasche mit Wasser,
Zucchini..)

interessant
Eiswirfel,

PODAWANIE PRZEDMIOTU

Cel: kooperacja i zaufanie w grupie, komunkacja

Czas: 15 min

Materialy: przedmioty ciekawe w dotyku (szczotka,
butelke z woda, kostki lodu, cukinia ...)

Die TN stellen sich in einer Reihe auf und binden sich
Augenbinden um.

Proberunde: Der Spielleiter reicht die Gegenstande
nacheinander an die erste Person in der Reihe. Die
Gegenstande werden weiter gegeben, dirfen aber
nicht auf den Boden fallen!

Strategien: Die TN Uberlegen, welche Waorter/
Ausdriicke sie fir diese Aufgabe brauchen (z.B. Gib
mal her! Jetzt! Von rechts! Von links! Aufgepasst!)
Ablauf: Der Spielleiter fiihrt neue Uberraschende und

Sinne weckende Gegenstdnde ins Spiel ein:
Eiswurfel, etwas Feuchtes, Borstiges (Burste),
Flasche mit Wasser.

Auswertung:

Wie ging es euch wahrend des Spiels?
Welche Gegenstande habt ihr erkannt?
Welche Worter habt ihr gebraucht?

Uczestnicy ustawiajg sie w rzedzie i naktadajg opaski na
oczy.
Runda prébna: Prowadzacy podaje przedmioty
pierwszej osobie w rzedzie. Przekazywane sg one dale;.
Przedmioty nie mogg upas¢ na ziemie.
Strategie: uczestnicy zastanawiajg sie jakie stowa
potrzebujg do wykonania zadania (np.: Podaj! Teraz! Z
prawej! Z lewej! Uwaga!)
Przebieg: prowadzacy wprowadza nowe zaskakujgce i
pobudzajgce zmysty przedmioty do gry: kostki lodu,
mokry przedmiot, co$ szorstkiego (szczotke), butelke z
woda.
Podsumowanie:

Jak sie czuliscie podczas gry?

Jakie nowe przedmioty rozpoznaliscie?

Jakich stéw uzywaliscie?

LERNFORDERNDE SPIELE / CWICZENIA WSPIERAJACE UCZENIE SIE

MEMORY

Ziel: Spracherwerb (beliebiges Thema)
Gruppe: Kleingruppen

Zeit: 30-40 Minuten

Material: Pappkartchen, Schere, Stifte

MEMORY

Cel: nauka jezyka (dowolny temat)

Grupa: podgrupy

Czas: 30-40 min.

Materiaty: grubszy papier, nozyczki, pisaki

Spielbeschreibung:

In Kleingruppen wird ein Memory-Spiel erarbeitet. Auf
Pappkartchen werden 10 Vokabeln notiert und auf 10
anderen Ubersetzt.

Jeweils ein deutsches und ein polnisches Wort mit
gleicher Bedeutung bilden ein zusammengehdriges
Paar. Diese Paare gilt es durch Aufdecken zu finden.

» Variante: Kleingruppen erarbeiten
Memory zu einem bestimmten Thema.

jeweils ein

Anmerkungen: bei geringen Sprachkenntnissen der
Teilnehmerinnen und Ubersetzungs-schwierigkeiten
kann eine kleine Zeichnung dazugemalt werden oder
die Spielleiterinnen unterstiitzen die Ubersetzung.

Opis gry:

Podgrupy przygotowujga gre memory. Na karteczkach
notuig 10 stdbw i na pozostatych dziesieciu ich
ttumaczenie.

Karty rozktada sie na stole w ten sposéb, aby nie byto
wida¢ napisu / rysunku. Uczestnik A moze wyciggnac
dwie karty czytajgc ich zawarto$¢. Stowo niemieckie
powinno utworzy¢ pare z jego polskim ttumaczeniem.

a) kiedy karty nie tworzg pary: uczestnik traci swojg
kolejke i odktada karty na miejsce. Uczestnik B odkrywa
dwie nastepne karty

b) kiedy karty tworzg pare: moze odkry¢ dwie nastepne
karty

» Wariant. Kazdorazowo moze by¢ opracowany inny
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» Variante: In einer grolen Gruppe kann man einer
Person eine Karte zuordnen (die Person ist dann eine
lebendige Karte). Das Spiel beginnen 2 Teilnehmer.
Wenn einer die zwei Personen mit passenden Worten
findet, Ubernimmt er sie fir sein eigenes Team, und
sie suchen die Paare zusammen.

temat

Uwagi: przy matej znajomos$ci jezyka lub problemach z
ttumaczeniem mozliwe jest zastgpienie wyrazéw
rysunkami lub pomoc ze strony prowadzacych.

» Wariant. W duzej grupie mozna przyporzadkowac karte
osobie. Zaczyna gre dwdch graczy. Gdy odkryja dwie
osoby z pary stéw, przejmujg je do swojego zespotu i
zgadujg razem.

DOMINO

Ziel: Spracherwerb (z.B. Zahlen von 1 bis 20 auf
Deutsch)

Gruppe: in Paaren

Zeit: 15-20 Minuten

Material: Domino (siehe unten)

Cel: nauka stéw (np. liczb od 1 do 20 po polsku)
Grupa: w parach

Czas: 15-20 Minut

Materialy: domino (patrz ponizej)

Die Aufgabe der Teilnehmerlnnen besteht darin,
Dominosteine miteinender zu verbinden.

Zadaniem uczestnikow jest utozenie domina.
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