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«Animation, Sprache
und interkulturelle Kommunikation» -

ein Einleitung

Seit Beginn der deutsch- franzosischen
Akfivitdten haben die Ceméa, wie in all ihren
internationalen Projekten in den letzten 40
Jahren, zusammen mit lhren Partnern ein
groBes Augenmerk auf die Sensibilisie-
rungsarbeit rund um die Sprache des
Anderen gerichtet (im Rahmen der
Akfivitdten im schulischen und auBerschu-
lischen Bereich; in der Konzeptionierung und
Durchfohrung von zwei- oder mehrsprachi-
gen Weiterbildungen, wie z.B. die bilinguale
BAFA-Juleica - Ausbildung, bi- oder trinatio-
nale themenspezifische Weiterbildungen
oder im praxisbezogenen Austausch von
Methoden und Ansdétzen).

Diese Orienfierung wurde seit Beginn der
90er Jahre systematisch verstdrkt Ober die
konsequente Einbindung der Sprachanima-
tion in deutsch-franzosische, europdische
und internationale Begegnungen. Die
Umsetzung basierte auf dem publizierten
Arbeitsmaterial des Deutsch- Franzdsischen
Jugendwerks (DFJW) oder den
Arbeitsergebnissen, die gemeinsam mit den
Partnervereinen — Dock Europe e.V.
Arbeitsgemeinschaft freier Jugendverbénde
Hamburg e.V. (AGFJ), Arbeiterwohlfahrt e.V.
(AWO), FRANCAS - entwickelt wurden.

Seit 3 Jahren bieten wir zusammen mit un-
serem deutschen Partner Deutsche
Sportiugend e.V. Intensivsprachkurse nach
dem Tandem-Prinzip fUr junge Menschen
zwischen 15 und 20 Jahren an.

Eine erste Auswertung der Arbeit, die die
Sensibilisierung fur die Sprache und Kultur
der Anderen zu einem wichtigen Aspekt
innerhalb von Begegnungen und bi- oder
multilateralen  Weiterbildungen  erhob,

begann im Jahr 2000 zusammen mit den
Partnervereinen bzw. -institutionen der FRAN-
CAS und der Arbeiterwohlfahrt.

Ende 2007 haben wir diesen Faden wieder
aufgenommen: die Zusammenstellung eines
padagogischen Arbeitsmaterials
“Animation, Sprache und interkulturelle
Kommunikation”. Dieses hat zum Ziel, den
spezifischen Umgang mit Sprache - vor allem
innerhalb von internationalen
Weiterbildungen und Begegnungen sowie in
den Vorbereitungen von Jugend- und
Erwachsenengruppen auf Auslandsau-
fenthalte - in andere bi- oder mehrsprachige
Kontexte zu Ubertragen.

Dieses Arbeitsmaterial versteht sich als
Ergdnzung zu den verschiedenen Methoden
und Ansdtzen der Sprachanimation, u.a.
derer, die vom DFJW veréffentlicht wurden,
und den von uns angebotenen Seminaren
zur sprachlichen Sensibilisierung, ,Deblockie-
rung” sowie zur Férderung und
Systematisierung des Sprachelernens.

In diesem Arbeitsmaterial versuchen wir
nach theoretischen und praktischen
Gesichtspunkten die folgenden Fragen zu
beantworten:

-Welche Methode der “Deblockierung” und
der sprachlichen Sensibilisierung eignet sich
zu welchem Zeitpunkt in einer Begegnung
oder einem Seminar?

-Wie kann ,Kommunikation” unter den
Teilnehmer_innen unter zu Hilfenahme ihrer
verschiedenen Sprachkenntnisse entstehen
und welche anderen Verstdndigungsmittel
stehen zur  Verfiugung (non-verbale
Kommunikation)?

2 © Ceméa 2009



"Animation, Sprache und interkulturelle Kommunikation” - eine Einleitung

Handhabung for jeden Nutzer/ jede
Nutzerin zu ermoglichen. In einem zweiten
Schritt mochten wir ein Internet-Forum initiie-
ren, um zum einen die Kartei mit Spielen
weiter zu entwikkeln und besténdig zu
aktualisieren und zum anderen auch, um
mit Euch die prak-tischen Erfahrungen mit
dem Einsatz der Sprachanimationsmethode

Unsere pddagogische Herangehensweise an
die Sprachanimation zielt stérker auf Anregung
als auf die Perfektionierung sprachlicher
Kompetenzen; sie mochte zwei oder mehrere
Personen aus verschiedenen Landern mitei-
nander in Kontakt bringen UND ihnen Mittel zur
Verfugung stellen, um kommunizieren zu kon-
nen UND sich gegenseitig zu verstehen.

Dieses “Werkzeug” beruft sich nicht auf eine
Methode des Sprachelernens durch die syste-
matische Erkldrung von Grammatik und Syntax.
Vielmehr soll es dazu dienen mithilfe von
Kreativitdt und spielerischen  Ubungen,
BefUrchtungen gegenUber einer anderen
Sprache und Hemmungen beim Erlernen
abzubauen bzw. zu Uberwinden. Im Zentrum
unseres Ansatzes stehen deshalb die
Steigerung des Selbstvertrauens und die
Forderung des Austausches von Wissen und
Kenntnissen der Teilnehmenden selbst.

Dieses zweisprachige deutsch-franzésische
Arbeitsmaterial besteht aus einem einfGhren-
den Teil, einem Text, der unsere Praxis in einen
theoretischen Bezug setzen mdochte und dem
prak-tischen Teil mit 16 Karteikarten und einem
erkldrenden Begleittext.

Das Arbeitsmaterial richtet sich an:

- Ausbilder_innen und Teamer_innen interkul-
tureller Seminare und Weiterbildungen
(deutsch- franzosische, europdische und inter-
nationale Jugendbegegnungen; Weiterbildun-
gen for freiwillige und berufliche Freizeitpdda-
gogen_innen und Gruppenleiter_innen sowie
Sozialabeiter_innen und Lehrer_innen);

- Fachkrdfte der formellen und nichtformellen
Bildung;

- Jugendliche, die das Material direkt als
Vorbereitung auf eine transnationale Erfahrung
nutzen konnen (Kooperationsprojekte zwi-
schen Jugendverbdnden, selbst organisierte
Lernerfahrung im Ausland, Freiwilligendienste).
Wir mochten dieses Arbeitmaterial zundchst
als CD-Rom veréffentlichen, um eine einfache

zu teilen und auszuwerten.
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Warum Sprachspiele, warum

Sprachanimation ?

Einige Schlisselelemente fiir weitergehende Uberlegungen

Die Entstehung der Sprachwissenschaft als
solche hat es geschafft, uns von der
Tatsache zu Uberzeugen, die heutzutage
eine Selbstverstdndlichkeit ist: Kommunika-
tion scheint ein Ding der Unmoglichkeit. Und
dennoch kommunizieren wir.

Warum ein Ding der Unmaoglichkeit? Weil
sich jeder Kommunikationsakt auf zwei
Ebenen bezieht, die unvermeidbar und
untrennbar in einer Nachricht vermengt sind:
Die explizite und die implizite Ebene. Selbst
wenn sich zwei Sprecher_innen in demsel-
ben sprachlichen System ausdricken, spielt
das Implizite eine Rolle. Es kann die
Nachricht entweder verwischen oder
verstdarken, gemdB der unendlichen Vielfalt
der Parameter, die die Situation ausmachen.
Zahlreiche  Theorien machen diese
Verschrdnkung zwischen explizit und implizit
deutlich. Wir weisen an dieser Stelle auf zwei
Ansdtze hin, die jede_r natirlich gerne durch
weitere Quellen ergdnzen darf.

e Das « Eisberg- Schema » von Robert Kohl ist
zweifellos das Bekannteste, von dem es
zahlreiche Versionen gibt. Es geht darum,
dass jede_r der an dem Austausch
Beteiligten sich die « eigene » Kultur in Form
eines Eisberges vorstellt, dessen groBter Teil
unter Wasser liegt.

Der freiliegende Teil - Uber Wasser - stellt das
Sichtbare, das Explizite dar; das Bekannte,
das, was im BewuBtsein verinnerlicht ist und
das mit einer recht stark kontrollierten emo-
tionalen Komponente einhergeht.

Der Teil, der unter Wasser liegt, tragt das

Unbekannte oder auch das « Unbewusste »
der  Kultur:  Werte,  Vermutungen,
Einstellungen, Denkgewohnheiten - all das,
was implizit mit einer groen emotionalen
Bedeutung einher geht. Es ist einfach, dieses
Bild auf den sprachlichen Bereich zu Ubertra-
gen: Der obere Teil des Eisberges steht fur
die Worte, die ich verwende, um Objekfe
oder Werte zu bezeichnen. Der untere Teil
des Eisberges stellt die kulturellen
Vorstellungen dar inklusive der Werte und
manchmal der Objekte, die wirksam wer-
den, ohne dass es mir bewusst wire.

e Das «4-Seiten-Modell» (oder auch “4-
Ohren-Modell’) von Schulz von Thun ver-
deutlicht die Komplexitdt einer Nachricht:
Welche Nachricht auch immer- sie beinhaltet
immer 4 «Seiten»:

-die «objektive Seite» - die Sachebene,

-die ,kontextbezogene Seite”, also die
Beziehungsebene,

-die « Selbstoffenbarungsebene » - der/ die
Sender_in der Nachricht gibt notwendiger-
weise etwas von sich Preis bzw. spricht von
sich,

-die «Appellebene»- diese Seite ruft direkt
den/ die Empfdanger_in an, fordert ihn/ sie zu
etwas auf, dréngt, l&dt ein.

Im Anhang zu diesem Abschnitt finden sich
zwei mogliche Darstellungen des Eisberges
und ebenso ein Schema zum «4-Seiten-
Modell». Ausserdem illustriert ein Beispiel,
wie dieses Modell in einfacher Weise auf
alltagliche Kommunikationssituationen
angewandt werden kann.
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Warum Sprachspiele, warum Sprachanimation?

Wenn schon die Kraft der Kommunikation
ein Mysterium bleibt, das die Theorie kaum
erfassen kann, selbst wenn die beiden
Sprecher_innen die gleichen sprachlichen
Referenzen haben, so verdichtet sich das
Mysterium noch, wenn diese - die
Kommunizierenden - durch  eine
Sprachbarriere getrennt sind.

Sprache und Kultur sind zwei absolut
untrennbare  Einheiten- eine  weitere
Erkenntnis der modernen
Sprachwissenschaft : Wenn bei dem Wort
“Tisch” bei einer Franzésin, einem Deutschen
und einer Belgierin annéhernd Ubereinstim-
mende Bilder hervorgerufen werden, so
verdndert sich die Situation, wenn ein « drit-
ter » Sprecher in der Konversation présent
ist, der aus einer Kultur kommt, in dem der
Tisch vielleicht nicht die gleiche Rolle spielt
wie in Westeuropa, oder wie beispielsweise
in Frankreich, wo die Aufforderung ,a table!”
(,Zu Tisch”) keine Zweideutigkeiten zuldsst.
Was soll man also erst sagen, wenn es um
abstraktere Bedeutungen geht, wie zum
Beispiel die Bedeutung des Wortes ,militan-
tisme”, oder noch ganz andere!

Man sieht es an diesen einfachen
Beispielen: Wenn man von einer Sprache in
eine andere wechselt, verlasst man auf eine
bestimmte Art und Weise seinen kulturellen
Bezugspunkt und betritt einen anderen
Rahmen, der zeitgleich bestimmt ist durch
Worte, Toéne oder visuelle Eindrucke, durch
Bilder, Bezige, den Habitus - mit einem
Wort: durch eine Kultur im Sinne eines kom-
plexen Systems von Vorstellungen.

An dieser Stelle noch einmal: Die
Sprachspiele sind ein ,Trick”, ein Umweg im
positiven Sinne, der es den
Teilnehmer_innen ermdglicht, diese viel-
schichtigen Stérungen wahrzunehmen und
sie zu Uberwinden, nachdem sie sich darU-
ber bewusst geworden sind.

Kommunikation ist dafur da, um zu kommu-
nizieren: sie ist also ein Werkzeug. Aber in
einer Gruppe, die sich anfangs nicht kennt
und die von einer Sprachbarriere durchzo-
gen wird, die in einer ldngeren oder kirze-
ren Phase mehr oder weniger intensiv auf-
gefordert ist, einen gemeinsamen Alltag zu
teilen, kommt der Kommunikation noch eine
andere Funktion zu: Vorbeugung, Umgang
mit oder Losung von Konflikten. In einer
Begegnung oder einem Programm passiert
das, was fir jede menschliche Gruppe, seit-
dem Gesellschaft existiert, typisch ist:

Uber den Konflikt entwickelt sich die
Gesellschaft. Er ist eine Dimension von
Gesellschaft. Mehr noch, er ist der Beweis
dafur, dass eine menschliche Gruppe oder
eine Gesellschaft lebendig ist. Wichtig ist,
unnitze und zerstorerische Konflikte auf-
zuspUren und sie zu Uberwinden, um notz-
liche und fruchtbare Konflikte, Uber die sich
die Gruppe entwickelt und herausbildet, auf-
zugreifen und zu bearbeiten. In dieser
unerldsslichen Funktion, dessen Wichtigkeit
man vor allem dann ermessen kann, wenn
sie zu wenig vorhanden ist und der Konflikt
eskaliert, kann Kommunikation sich auf das
stutzen, was gleichzeitig eine
Vorgehensweise - einige wirden sagen
eine Philosophie- ist, die eigentlich mit der
.€éducation  nouvelle” verbunden ist:
Kommunikation auf der Basis von interakti-
ven Spielen und - in diesem Fall im Rahmen
von interkulturellen Begegnungen - auf der
Basis von Sprachspielen.

Man koénnte nach Schéhérazade glauben,
dass die beruhigende, regulierende und
wiederherstellende Funktion der
Kommunikation nur allein durch Worte aus-
gefullt werden kann.
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Warum Sprachspiele, warum Sprachanimation?er

Und sicher, das Wort ist unverzichtbar: eine
Situation in Worte fassen, sie zu benennen
ist immer noch das beste Mittel, um sie zu
denken.

Jedoch weiss man heute auch, dass man
Uber eine Situation nachdenken kann,
indem man handelt, und dass man sein
Verhdltnis zum anderen Uber das
Nonverbale (Haltungen, Gesten, Mimik,
Blicke) und nicht ausschliesslich Uber die
Worte selber gestaltet.

Uber das Sprachspiel eroffnet sich genau
diese Moglichkeit, den ganzen Kérper und
die ganze Person in das Spiel einzubringen.
Sich auf ein Spiel einzulassen heisst, die
anderen aufzusuchen, sich zu offenbaren
und ein Stuck von sich preiszugeben. Das
Engagement, wie spielerisch und ange-
nehm auch immer - und das sollte es sein-
ist also in gewisser Weise ein umfassendes
Engagement, denn die Teilnehmer_innen
werden kommunizieren und sich ,mit
Hdanden und FUssen” ausdricken — wie man
auf deutsch sagt - wenn auch das
Muondliche die hilfreiche Unterstitzung in
der Situation darstellt.

Das SchlUsselwort ist das, was man hért und
wiederholt, was man ausspricht, begleitet
durch Gesten und Blicke.

Die Sprache ist in dem wiederhergestellt,
was ihre tiefe Wahrheit ausmacht: Esistihre
Authentizitdt als plastisches Objekt, das sich
stdndig wandelt. Sprache ist gleichzeitig all-
gemeiner und personlicher Besitz.

Daher gibt das Sprachspiel in gewisser
Weise der Sprache das Lebendige wieder,
das heisst vor allem der gesprochenen
Sprache geadelte Buchstaben zurick, derer
sie beraubt wird, sobald man sie auf eine
materielle Art und Weise “festschreiben” will.

Das Sprachspiel - die Sprachanimation und
das ist einer ihrer Hauptunterschiede zum

Spracherwerb - zielt nicht darauf ab, die
Sprache des Anderen zu Ubernehmen, son-
dern vielmehr den Anderen in seiner
Sprache zu sehen, und sie fur einen kurzen
Moment zur eigenen werden zu lassen.

Das Edle der geschriebenen Sprache, ihre
Notzlichkeit, liegt in ihrer Strenge und
Genauigkeit selbst. Sie machen die Sprache
zum Ort und Trdger der Wissens- und
Gedankenvermittlung von einer zur anderen
Generation.

Aber die geschriebene Sprache verkéme zu
einer toten Sprache, wenn sie sich nicht aus
der mundlichen Sprache néhren kénnte, aus
der Alltagssprache, aus der, die erfindet, die
erneuert, die lebt.

Der Adel des Schriftlichen hat als
Gegenstuck  die  Lebhaftigkeit,  die
Authentizittt des Mundlichen - und genau
dazu ladt das Sprachspiel ein - Sprache zu
(er-)leben.

Betrachtet man diese Feststellung aus der
Né&he - und dazu laden wir Euch jetzt ein -
kann man feststellen, dass das Sprachspiel,
die massgebliche (aber nicht einzige) Form
der Sprachanimation folgende
Eigenschaften hat:

- das Spiel ist sowohl wegen des Spasses
am Spielen als auch wegen seiner pddago-
gischen Nutzlichkeit so wertvoll;

- es sensibilisiert jede_n Teilnehmer_in (fur
den Anderen, die Sprache des Anderen, fur
den Kontext, die Situation, die Aktivitdt) und
es ermdglicht, wahrend der Entdeckung des
Anderen sich selbst kennenzulernen.

- es enthullt und verstarkt die Empathie, die
Lust und die Motivation;

- es stimuliert Begegnungen und den
Wissensaustausch, die  gemeinsame
Zusammenarbeit;
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- es lasst sich an jeden Kontext anpassen
und insbesondere, bezogen auf die
Sprache, an mono-, bi- oder multilaterale
Kontexte

- es setzt auf jeden Fall eine Arbeit in
Kleingruppen voraus, da man in diesem
Rahmen am besten zu Wort kommt und sich
traut zu sprechen;

- es lasst die Formalitat der Sprache in den
Hintergrund tfreten, um vordergrindig auf
die Kreativitdt einzugehen;

- es ladt alle zur Beteiligung ein- die
Animateur_innen (oder Lehrer_innen) eben-
so wie die Teilnehmer_innen...

- ....und lasst jedem die Moglichkeit, wenn
er/ sie mochte, im Spiel “das Ruder in die
Hand zu nehmen”;

- es weckt darUber hinaus Lust, mehr Gber
sich selbst und Uber den Anderen erfahren
zu wollen;

- es schafft den Rahmen fur Ausarbeitungen
und Uberlegungen in der Gruppe zum Spiel
selbst und seine Auswirkungen auf
sprachlich formale Kompetenzen - Syntax,
Grammatik, Akzent, Aussprache,
Betonungen, Vokabular, Etymologie -

sowie auf gruppendynamische Prozesse.

Taucht ein ... in's Spiel, faucht ein in die
Sprachen, taucht  ein in die
Sprachanimation!
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Pddagogisches Begleitmaterial

Alle Spiele, die sich im Arbeitsmaterial
«Animation, Sprache und interkulturelle
Kommunikation» wieder finden, sprechen im
Prinzip fur sich selbst:

Die Beschreibungen der unterschiedlichen
Rubriken sind pragnant, praktisch und fur
den direkten Einsatz geeignet.

So verstehen sich auch die nachfolgenden
Hinweise in dem Teil, der den Einsatz und die
Handhabung der Spiele - die den prakti-
schen Teil der CD- Rom ausmachen -
erleichtern soll.

Die Sprachanimation unterscheidet sich von
dem klassischen” Sprachunterricht.

Sie ist eine spezielle Art und Weise sich der
Sprache und Kultur ,des Anderen” anzund-
hern, um eine Begegnung zu erleichtern.
Deshalb betont die Sprachanimation die
spielerische und “gesellige” Seite. Sie soll vor
allem die Kommunikation zwischen den
Teilnehmer_innen unterstitzen, die nicht die
gleiche Sprache sprechen. Ziel ist es, Lust zu
machen ,auf Mehr” - darauf, die eigene und
die Sprache des anderen, die eigene und
die andere Kultur (Soziokultur, berufliche
Kultur) zu einem lebendigen Bestandteil der
Begegnung werden zu lassen (beim
Kennenlernen, in einer konstruktiven
Gruppendynamik trotz Sprachbarrieren, in
der gemeinsamen  Erkundung  der
Umgebung- kurz, beim Zurechtkommen in
allem, was das tdgliche Miteinander
angeht).

Uber die Lust an der Begegnung und der
Kommunikation mit ,dem Anderen” kann
auch die Auseinandersetzung mit dem
Verhdltnis zur eigenen Muttersprache oder
den eigenen Erstsprachen ermoglicht wer-
den. Es fordert auf zu fragen, was ,hinter”
den Wortern steckt, welche
Bedeutungszusammenhdnge existieren, die
eng verknupft sind mit kulturellen, sozialen
oder gender-bezogenen Realitdten oder
auch mit der jeweils spezifischen Geschichte
eines Landes oder einer Region.

Diese Sprachspiele stellen eine Methode
dar, die von den Teamer_innen oder
Begleiter_innen der Begegnung leicht in das
Programm integriert werden kann, ohne
dass es zu einer zusdtzlichen obligatori-
schen Einheit wird, sondern vielmehr ein
LPlus” fur jede Begegnung ist, unabhéngig
von ihrem Thema.

Auf der theoretischen Ebene unterscheidet
man  Ublicherweise drei Phasen der
Sprachanimation (siehe Handbuch
LSprachanimation”, das von DFJW verdffent-
licht wurde).

- Die ,Deblockierungs”- Phase- In dieser
Phase soll die Motivation, die Sprache des
Anderen zu entdecken, geweckt und der
SpaB ins Zentrum des Spracherwerbs
gerUckt werden. Die Angst vor dem Anderen
beziehungsweise vor der Sprache des
Anderen soll abgebaut werden, indem deut-
lich gemacht wird, dass Kommunikation
auch mit geringen Sprachkenntnissen
maoglich ist.

- Die Phase des Worterwerbs- In dieser
Phase wird Uber Spiele und in Alltfagssitua-
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tionen darauf abgezielt, dass Worte, Sétze
und Ausdricke behalten bzw. erinnert wer-
den, sei es aus der formalen oder auch aus
der Umgangssprache.

- Die Phase der Systematisierung des
Spracherwerbs- In dieser Phase soll ermo-
glicht werden, dass Satzstrukturen wieder
erkannt, grammatikalische Zusammenhdn-
ge verstanden werden bzw. der allgemeine
Sinn einer Aussage entschlUsselt werden
kann ohne dass jede Wortbedeutung eins
zu eins Ubersetzt werden kann.

Wdhrend einer Begegnung lassen sich
diese drei Phasen nicht unbedingt in einer
chronologischen Reihenfolge klar voneinan-
der abgrenzen, vielmehr verschrdnken sie
sich oder greifen situations- oder kontextbe-
zogen ineinander.

Die in diesem Arbeitsmaterial vorgeschla-
genen Spiele beziehen sich vor allem auf die
.Deblockierungs”- Phase, damit die
Teilnehmer_innen sich in die erste
Kommunikation ,wagen”. Diese Vorschltge
sind erst einmal als Sprachspiele angelegt.
Sie kénnen allerdings problemlos mit ande-
ren spielerischen Ansdatzen kombiniert wer-
den, die mit Sprache oder auch non-verbal
arbeiten und die auf die Schaffung einer
Jnterkulturellen Lern-Atmosphdre” abzielen:
z.B. gemeinsame Lieder zu zweit (oder zu
mehreren), Kanone, Tanzlieder in einer den
Teilnehmenden unbekannten Sprache , lus-
tige Geschichten, Sketche und kleine thea-
tralisch-mimische Einlagen, ,Zungenbre-
cherwettbewerbe”, Gruppenténze, Bewe-
gungsspiele etc.

Alle Spiele, die wir ausgewdhlt haben, kon-
nen von allen Teilnehmer_innen unabhdn-
gig von ihren Sprachkenntnissen genutzt
werden: Jede_r Teilnehmer_in kann also die
Rolle des Teamers/ der Teamerin oder die
Spielleitung  Ubernehmen unter der

Bedingung, dass er/ sie die BedUrfnisse der
Gruppe berUcksichtigt. Das Spiel soll z.B. die
Gruppendynamik beleben und nicht brem-
sen und deshalb ist wichtig, sich die Frage
zu stellen ,Welches Spiel wahle ich mit wel-
chem Ziel?”

Jede Spielbeschreibung hat denselben
Aufbau und ist in drei Rubriken unterteilt.
Soweit es moglich war, haben wir die
Beschreibungen so angelegt, dass sie ein-
seitig ausgedruckt werden konnen, in eini-
gen Fdllen ist es leider nur doppelseitig
maoglich.

Aufbau:

I - Oben auf der Karteikarte finden sich die
Jtechnischen” Angaben in drei Teilen:

- Anzahl (der Teilnehmer_innen): Grund-
sdtz-lich gilt ,Je mehr desto lustiger”.
Allerdings benotigen einige Spiele eine Min-
destteil-nehmer_innenzahl, andere erfor-
dern eine Beschréinkung der Gruppengréf3e.
Diese Angabe kann leicht durch die
Spielleitung/ Spielleiterin beurteilt werden,
da sie sowohl die Gruppe als auch die zur
Verfugung stehenden Materialien und die
Umgebung kennt. Eine knappe und sehr
offen gehaltene Angabe scheint uns
deshalb ausreichend.

- Daver: Hier gilt im Prinzip die gleiche
Anmerkung. Im Sinne der Sprachanimation
haben wir Spiele gewdhlt, die man schnell
umsetzen kann und deren Spieldauer relativ
kurz ist: Wir haben generell in erster Linie
Spiele ausgewdhlt, die vornehmlich dem
Kennenlernen und der ersten Kontaktauf-
nahme dienen und die eher im ersten Teil
eines Programms zum Einsatz kommen.
Einige Spiele erfordern mehr Zeit und
Konzentration- sie werden vielleicht eher in
der Mitte einer Begegnung eingesetzt, um
Vertrauen zu schaffen bzw. weiter auszu-
bauen oder sie konnen direkt dem inhaltli-
chen Austausch bzw. hinsichtlich einer
Begegnungsthematik dienen.

© Ceméa 2009



Die Spiele und ihre Anwendung - Padagogisches Begleitmaterial

- Spielart: Die Spiele sind durch eine oder
mehrere Angaben charakterisiert, wie z.B.
Bewegungsspiel, verbales Spiel, non-ver-
bales Spiel, interkulturelles Spiel...”

Bemerkung 1: Wir haben auf die Angabe
des Sprachniveaus verzichtet, da sich fast
alle vorgestellten Spiele an Anfdnger_innen
oder Nicht-Praktizierende der Sprache wen-
det. Aber selbst Spracherfahrene sollten
daran SpaB haben: Das ist der eigentliche
Sinn der Sprachanimation.

- Bemerkung 2: Ein Vorschlag, in welcher
Reihenfolge die Spiele verwendet werden
konnen, befindet sich im Anhang IV
Stufenweiser Einsatz der Spiele”.

Wir sind davon ausgegangen, dass eine
Begegnung im GroBen und Ganzen 5
Phasen” durchlguft, die nicht ganzlich Uber
eine Chronologie definiert werden kénnen,
aber die so etwas wie die ,Dimensionen”
einer interkulturellen Begegnung darstellen
(unabhdngig davon, ob sie bi- oder multila-
teral sind): 1- Kontaktaufnahme, 2- Struktu-
rierung der Gruppe, 3- Vertrauensaufbau, 4-
die konkrete Aktion, 5- der Abschluss.
Selbstverstandlich sind die Phasen 2,3 und 4
ineinander verwoben, da sie alle zentral fur
die Begegnung sind.

Il -Die « Basisinformationen»:

- der Name des Spiels, so knapp und klar
wie maglich;

- das bendtigte Material (wir haben bevor-
zugt Spiele ausgewdhlt, die so wenig
Material wie moglich bendtigen und die
insofern geeignet sind, als dass sie mit
Ressourcen auskommen, die direkt verfug-
bar sind);

- die Rahmenbedingungen oder der beno-
tigte Platz drinnen oder drauB3en;

-das Ziel, so kurz und préazise wie maoglich
zusammengefaft.

- der Spielablauf, dieser Teil kann eventuell
an die Teilnehmer_innen verteilt werden, um
ihnen Zeit zu geben, sich mit den Abldufen
und Regeln des Spiels vertraut zu machen.

Il — Im gelben Rahmen die “Tricks und
Kniffe”, um die Spiele so gut wie moglich zu
nutzen:

- die Tipps fur den Teamer/ die Teamerin.
Dabei kann es sich um noUtzliche
Konkretisierungen fur die Spieldurchfihrung
handeln, oder aber um Tipps, die nur der
Spielleitung zur sinnvollen Durchfuhrung der
Aktivitat bekannt sein sollten usw.

- mogliche Varianten ,

- und die Verweise/ Quellenangaben auf
andere Methodensammlungen.
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Anhang T

Die unterschiedlichen Eisbergmodelle

1) Kohls - Schema:
Die unterschiedlich bewussten Ebenen der Kultur: Der Eisberg

Die Analogie des Eisbergs
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- :mmrd !E ot o Bestandteile
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g Weltanschauungen,

= Emotionell

c Denkweisen extrem

g wichtige

.g Bestandteile
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Vgl : http://www.dfjw.org/paed/langue/sa03.html
Sprachanimation in deutsch-franzésischen Jugendbegegnungen von Fabienne BAILLY, Bettina
OFFERMANN in Zusammenarbeit mit Isabelle DAMAY, Ullrich NALBACH und dem Referat

"Interkulturelle Ausbildung" des DFJW DFJW/OFAJ © 2000

- inhaltsangabe
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Anhang TI

Die vier Seiten einer Nachricht

a) Einfaches Schema des Kommunikationsquadrates oder des « 4-Seiten- Modells » :

Sachebene

Sender —» Selbstkundgabe -» Nachricht -» Appellebene —»Empfénger

Beziehungsseite

Die Sachebene einer Nachricht kann entsprechend der Beziehungssituation und des Kontextes
versteckte Aussagen (Befehl, Selbstoffenbarung) des Senders beinhalten, die der Empfénger
verstehen muss, damit die Nachricht so ankommt, wie sie gesendet wurde.

b) Situationsbeispiel

Ein Paar sitzt im Auto. Der Mann fahrt. Das Auto hdlt an der roten Ampel. Die Ampel springt auf
grun um. Einige Sekunden vergehen. Die Frau wendet sich an ihren Partner :

Sachebene : « Es ist gron »
Selbstkundgabe: « Ich habe es eilig», oder « Ich habe keine Lust zu warten»

Beziehungsebene : Moglicherweise « Ich mochte Dir helfen» oder auch « Ich beobachte, dass
Du etwas langsam bist oder an etwas anderes denkst»

Appellebene : « Fahr los ! »

> inhaltsangabe
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Anhang TIT - Workshop

Sprache und Kommunikation in
interkulturellen Kontexten

-Die Sprachanimation in der Praxis anwenden
und erleben

-Sensibilisierung fur die Frage von Sprache
und Kommunikation in interkulturellen
Kontexten

-Sich Uber die eigenen Herangehensweisen
als Teamer_in und Ausbilder_in zu hinterfra-
gen und auszutauschen

1.Warm-up : “Amnesie: Was ist das? Das ist
ein Kugelschreiber!” (10 min.)

2. Sensibilisierung fir das Thema: Das
Meinungsbarometer; 10 Aussagen, die
bewertet und diskutiert werden sollen (35
min.)

3. Sammlung eigener Beispiele Uber
Kommunikationsprobleme im interkulturel-
len Kontext: Visualisieren (45 min.)

4. Pause

5. Warm-up : « Der Safz in Bewegung » (10
min.)

6. Situationsanalyse von Missverstdndnis-
sen auf der Basis des Eisberg- Modells Mix
der Theorien von Hagedorn und Kohl (35 min.)
7. Auswahl eines Beispiels, um die Situation
mit der Methode des Forumtheaters auf-
zulésen (60 min.)

8. Feedback-Runde (10 min.)

1. 1 Warm-up/ Spiel der Sprachanimation:
Amnesie: Was ist das? Das ist ein
Kugelschreiber! (siehe Spielekartei, n°l)

2. Sensibilisierung fir die Problematik der
Sprache und der interkulturellen Kommuni-
kation

Das Meinungsbarometer

Der Animateur/ die Animateurin liest die ver-
schiedenen Aussagen zu einem Thema vor.
Dann soll man sich entsprechend seiner
Meinung entlang einer Linie, die zwischen
den Polen «jq, ich bin einverstanden» und
«nein, ich bin Uberhaupt nicht einverstan-
den» positionieren.

Die Teilnehmenden sprechen nicht miteinan-
der, wahrend sie sich an der Linie aufstellen.
AnschlieBend kann man die Sdtze in
Kleingruppen von 3- 4 Personen oder in der
groBen Gruppe diskutieren, und zwar aus-
gehend von folgenden Fragen :

1. Welches sind die schwierigen oder die pro-
vokanten Fragen?

2. Habt |hr den Wunsch, Eure Position zu
erldutern?

Beispiele:

1. Begegnungen zwischen Menschen aus
verschiedenen Ldandern sind eine gute
Sache.

2. In internationalen Projekten braucht man
mindestens eine Ubersetzung.
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Workshop: Sprache und Kommunikation in interkulturellen Kontexten

3. Die Ubersetzer_innen kénnen dazu foh-
ren, dass es weniger Kommunikation unter
den Teilnehmenden gibt.

4. Bei Personen, die eine andere Sprache
sprechen, muss man sich sehr einfach aus-
drucken.

5. Ich finde es sehr ermidend, in einem
mehrsprachigen Kontext zu kommunizieren.
6. Die Tatsache, alles im Detail zu diskutie-
ren, verlangsamt den Arbeitsprozess.

7. Ich fuhle mich gut, wenn die Leute um
mich herum eine andere Sprache sprechen,
selbst wenn ich nichts verstehe.

8. Ich fuhle mich gut in Gruppen, in denen
ich die einzige Person meiner Nationalitat
bin.

9. Ich habe schon jemanden aufgrund sei-
ner unterschiedlichen Sprache diskriminiert

10. Missverstdndnisse mit Menschen, die
eine andere Sprache sprechen, sind
unumgdnglich.

11. Ich habe schon die Erfahrungen gemacht,
dass schwere Missversténdnisse entstehen
kénnen mit Menschen, die eine andere
Sprache sprechen.

3. Sammlung von Situationen und
Beispielen iiber Missverstindnisse aus
meiner interkulturellen oder einsprachi-
gen Erfahrungen im Bereich der Kommu-
nikation. Diskussion und Meinungsaus-
tausch.

4. Pause

5. Warm-up/ Sprachanimation:
Der Satz in Bewegung (siehe Spielekartei, n°8)

6. Unsere Erfahrung mit ,schlechter”
Kommunikation und dem Eisberg-
Schema

Auf der Grundlage des Eisberg- Schemas
reflektieren die  Teilnehmenden ihre
Situationen aus der Aufgabe 3 und wdhlen
eine oder zwei Situationen fUr das Forum-
Theater aus.

7. Forum Theater

Das Forum Theater ist eine (Methode)
Technik, die in den 60er Jahren von dem
Brasilianischen Regisseur Augusto Boal ent-
wickelt wurde. Als Leiter des Theaters ,Arena
de Sao Paulo” kreierte er kleine
Alltagsszenen - zu erst einmal fur die
Landbevolkerung -,  um gesellschaftliche
Probleme und Konflikte eines so genannten
Entwicklungslandes herauszuarbeiten. Die
Themen der Szenerien bezogen sich immer
auf eine Problematik, die eines der
Gruppenmitglieder bereits selbst erlebt
hatte. Die Szene wird zweimal wdhrend
jeder Vorstellung gespielt. Das erste Mal in
seiner  Vollsténdigkeit, in der die
Zuschauer_innen eine Situation der duBeren
Unterdruckung erleben. Dann ein zweites
Mal, bei dem die Zuschauenden den Ablauf
der VorfGhrung unterbrechen und in den
Schlusselmomenten eingreifen konnen,
wenn sie denken, dass sie etwas sagen
oder tun kénnen, dass dem Geschehen eine
andere Wendung gibt. Das ist die Situation,
in der die Zuschauer_innen zu Akteur_innen
werden. Das ist der Moment, indem der
Dialog beginnt, in dem man sich die
Situation bewusst macht und versucht,
gemeinsam Handlungsstrategien zu ent-
wickeln.

Selbst wenn die Methode heute Uberholt
scheint, lasst sie sich doch auch auf den
konflikthaften Alltag in den industrialisierten
L&dndern anwenden. Man findet sie z.B. im
Bereich der Sozialstudien wieder, wo sie
sehr erfolgreich angewandt wird. Sie hat
sich auch in schwierigen Situationen in der
Arbeit mit Jugendlichen bewdhrt, um
bedrohliche Konflikte zu l6sen.

Die Kriterien:

*Die umgesetzten Szenen beziehen sich auf
die Realitat (meistens auf das Arbeitsleben)
der Spieler_innen.

eDie Zuschauer_innen kénnen nach dem
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Atelier : Sprache und Kommunikation in interkulturellen Kontexten

zweiten Durchlauf auf der BUhne als
Akteur_innen intervenieren, um den Ablauf
der Situation zu verdndern.

oEs werden verschiedene Handlungsmog-
lichkeiten gespielt und anschlieBend disku-
tiert.

*Die Teilnahme ist freiwillig.

Umseftzung:

Es ist unverzichtbar, die Teilnehmenden an
das Prinzip des Forum Theaters heranzufuh-
ren. Das heift, man bereitet sie auf den Inhalt
und die einfuhrenden Ubungen vor.
GruppengréBe:  ungeféhr  10- 20
Teilnehmende. Wenn die Zahl der
Teilnehmer_innen zu groB ist, dauert die
Umsetzung der Présentation zu lang. Es kann
auBerdem schnell zu einem
Konzentrationsabfall der Teilnehmer_innen
kommen.

1. Die Kleingruppenphase:

Die Teilnehmer_innen bilden kleine Gruppen
(3-5 Personen). Sie wdhlen einen
Arbeitskonflikt aus, den mindestens eine
Person der Gruppe selbst erlebt hat. Diese
Szene sollte eine schwierige Situation fur die
betreffende Person darstellen. Sie ist dann die
so genannte Identifizierungs- Personlichkeit.

2. Die szenische Darstellung

Im Plenum zeigen die Kleingruppen nach
und nach den anderen Teilnehmer_innen
ihre Szenen. Um sicher zu gehen, dass die
Szene bzw. der Konflikt richtig verstanden
wird, erkldren die Spieler_innen im Vorfeld
ihre Rollen, das Geschlecht, das Alter und
den Ort. Und die Frage, z.B.: Wie wirden Sie
an der Stelle von Madame oder Monsieur
Dupont reagieren?

3. Die Publikumsdebatte:

Nach der ersten Darstellung des Konfliktes
auf der BUhne, beginnt der Dialog zwischen
den Spieler_innen und den

Zuschauer_innen, um das Nicht-Gesagte zu
erlgutern. Bevor ein genauer Titel fur die
Szene durch die Zuschauer_innen gefunden
wird, fassen sie den Verlauf der Situation
zusammen und benennen den Konflikt.

4. Die Infervention

Die Szene wird ein zweites Mail gespielt.
Diesmal ist das Publikum aufgefordert, ans-
telle der Identifizierungsperson einzugreifen,
um andere Handlungsstrategien heraus-
zuarbeiten.

Um intervenieren zu durfen, muss man stark
in die Héinde klatschen und ,Stop!” rufen. Die
Szene erstarrt und die Person, die unterbro-
chen hat, Ubernimmt den Platz der
Identifizierungspersonlichkeit. Sie spielt noch
einmal die Szene mit ihrer Handlungsidee.
Die Spieler_innen reagieren entsprechend
ihrer Rolle in der neuen Situation.

5. Auswertung

Am Ende reflektiert die Gruppe gemeinsam
Uber die verschiedenen Moglichkeiten zu
handeln.

Folgender Frageleitfaden wird empfohlen:

* Welche Konsequenz hatten die gezeigten
Interaktionen?

¢ War das Verhalten angemessen?

¢ Konnte die intervenierende Person wirklich
den Konflikt [6sen?

e War das Verhalten realistisch?

Haufig gibt es einen flieBenden Ubergang
zwischen der Phase 4 und 5. Die
Teilnehmer_innen benennen die Handlungsi-
deen fUr die Szene im Rahmen einer
Diskussion.

6. Ebenso arbeitet man mit den Szenen in
Kleingruppen.

8. Feedback-Runde
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Anhang TV

Progressiver Einsatz der Spiel am Beispiel einer 7tdgigen Begegnung

Es lassen sich funf Phasen erkennen, deren Verlauf nicht linear ist : sie kdnnen sich Uberschneiden oder ineinandergreifen, zum Beispiel wird das
Vertrauen wdhrend der Aktion/ des Projekts nach und nach aufgebaut

Kontakt aufnahme  Strukturierung der Gruppe

Vertrauensbildung

konkrete Projektaktionen

Abschluss/ Ende

1. Tag | 2.Tag 3.Tag | 4.Tag | 5.Tag | 6. Tag | 7.Tag _
1 1 1 1 1 [l
| Tch bin.../ Ich mag |
Schummelkarten
Karten und Farbe n
Post-it
Amnesie
Transparente Worte
Gewieftes Memory
Der Satz in Bewegung
Polyglotte
Sprachspionnage
| Szenen |
| Roboter I
Antwortet schnell !
Schnell geblickt !
Findet das Wort/ Worterbon

Packeis

> inhaltsangabe
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nzahl auer
Gruppen bis
maximal 10 30 min
Personen.
m

Bewegungsspiel,
Spracherwerb; gut am
Anfang geeignet, um
sprachliche Hemmungen
abzubauen

Amnesie: Was ist das?

Das ist ein Kugelschreiber!

Material

Verschiedene Gegensténde, zum Beispiel
Kugelschreiber, Schere, Ring, (Geld)
Minze

Rahmenbedingungen
Drinnen und drauB3en (Voraussetzung:
gerduscharme Umgebung])

Ziel

Auf das Horen konzentrieren und
Aussprache Uben; einige einfache Worte
in einer fremden Sprache lernen.

Spielablauf

Die Teilnehmer_innen bilden einen Kreis.
Zwei Personen- verschiedener Her-
kunftssprachen- halten jeweils einen
Gegenstand in der Hand. Beispiel: Die
deutschsprachige Person hat einen
Kugelschreiber und die franzoésischspra-
chige Person ein Lineal. Sie allein kennen
zu Beginn den Namen ihres Gegen-
standes, d.h. sie sind die einzigen, die
nicht an einer ,Amnesie” leiden.

Die beiden lassen ihren Gegenstand in
der Runde kreisen, indem die eine ihren
Gegenstand nach rechts, die andere ihren
Gegenstand nach links an jemanden wei-
ter reicht. Wenn sie den Gegenstand der
folgenden Person geben, erkldren sie in
ihrer jeweiligen Sprache: ,Das ist ein
Kugelschreiber’/ ,Ceci est une régle”. Die
folgende Person muss die Frage stellen:

Was ist das?”/,Qu’est-ce que c’est?, und
gibt den Gegenstand erst weiter, wenn sie
die folgende Antwort gehort hat: ,Das ist
ein Kugelschreiber”/ “Ceci est une régle”.
Sie Ubergibt den Gegenstand an ihre_n
Nachbar_in und wiederholt: ,Das ist ein
Kugelschreiber/ ,Ceci est une régle”. Die/
der andere fragt: ,Was ist das?’/ ,Quest-
ce que cest? », usw.

Wenn sich die Gegenstande kreuzen, gilt
es darauf zu achten, dass diese in die
richtige Richtung mit der entsprechenden
Sprache weiter gegeben werden. Jeder
Gegenstand soll auf diese Weise eine
komplette Runde machen.

Tipps

Es sollten Worter mit der gleichen Anzahl
von Silben verwendet werden, um rhyth-
mische Ansagen und damit ein
Vorankommen beim Lernen wesensglei-
cher Worte zu gewdhrleisten.

Dieses Spiel kann in einem bi- und multi-
lingualen Kontext durchgefuhrt werden,
wenn die verschiedenen Dialekte bzw. die
von allen Teilnehmer_innen verwendeten
Sprachen berUcksichtigt werden.

Um zu vermeiden, dass das Spiel lang-
weilig wird- die meisten Teilnehmenden
warten ndmlich passiv auf die Ankunft des
Gegenstandes- hat es sich bewdhrt, eine
groBe in mehrere kleine Gruppen aufzu-
teilen.

> inhaltsangabe
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nzahl auer
3-8 15 min
Personen
H

Karten und Farben

Material

Ungefdhr 30 verschiedenfarbige Karten in
mehreren AusfUhrungen, ein kleiner
Gegenstand.

Rahmenbedingungen
Ein Stuhlkreis (rund um einen Tisch)

Ziel
Farben zu benennen lernen in verschie-
denen Sprachen

Spielablauf

In der Mitte des Kreises oder Tisches liegt
ein kleiner Gegenstand, den jede_r
schnell erreichen und greifen kann.

Jede Person erhdlt die gleiche Anzahl ver-
schiedenfarbiger Karten und entscheidet
sich fur eine Sprache, die nicht die eigene
sein darf.

Die Spieler_innen halten ihre Karten ver-
deckt. Im Uhrzeigersinn nimmt jede_r
Spieler_in eine Karte ihres/ seines Blatts
und legt diese vor sich auf den Tisch.
Dabei sagt er/ sie die Farbe der Karte in
der von ihm/ ihr gewdhlten Sprache. Alle
gelegten Karten missen wdhrend des
Spiels sichtbar bleiben. Wenn zwei Karten
der gleichen Farbe erscheinen, versuchen
die betreffenden Spieler_innen, den
Gegenstand in der Mitte des Tisches zu
ergattern. Auch dabei durfen sie nicht ver-

Spielart

Konzentrations- und
Sprachspiel

gessen, laut die Farbe der Karte zu rufen.
Die Person, die den Gegenstand ,erobern”
konnte, erhdlt die Karten des/ der ande-
ren Spieler(s)_in. Gewonnen hat am Ende
des Spiels, wer die meisten Karten hat.

Tipps

Die zu Beginn gewdhlte Sprache sollte
nicht gewechselt werden.

Die Spielleitung sollte einen multilingualen
Wortschatz bereit halten.

> inhaltsangabe
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nzahl auer
6-20 .
Personen 30 - 60 min
m

Interkulturelles
Sprachspiel

Transparente Worte

Material

Text eines einfachen Liedes und eine CD,
ein Comic, ein Text (Mdrchen oder
Geschichte), ein CD-Player, ein Zeitungsar-
tikel, Zeitungen, Zeitschriften, Werbepros-
pekte;

Tafel oder Flipchart, Karteikarten, Klebestif-
fe.

Rahmenbedingungen

Der Raum muss groB3 genug sein, um in
mehreren kleinen Gruppen arbeiten und
einen Flipchart bzw. eine Tafel aufstellen
zu kdnnen.

Ziel

Verschiedene Sprachen- sowohl die
Herkunftssprache als auch fremde
Sprachen- kreativ nutzen;

andere sprachliche Fahigkeiten in
Anspruch nehmen, um zum Beispiel ein
Lied, einen Text (Comic, Zeitung) oder
Werbeplakate zu verstehen.

Spielablauf

am Beispiel des Comics ,Hanna und
Chloe”

1) Teilnehmer_innen in kleine Gruppen
(maximal drei Teilnehmer_innen pro
Gruppe) aufteilen.

2) Kapitel lesen (hier das Kapitel 2, darin
sind viele einfache und tagtdgliche
Vokabeln zu finden)

3] Internationalismen” suchen. Diese

werden auch transparente  Worte
genannt, weil sie in mehreren Sprachen in
fast identischer Form  vorkommen.
(Achtung: Es sollte vermieden werden, sich
ausschliesslich an englische Worte zu
halten, Kreativitét beweisen!)

4) Austausch Uber das, was verstanden
wurde

5) Jede Gruppe wdahlt anschlieBend funf
Worte, egal aus welcher grammatikali-
schen Kategorie. Es kann sich um ein
Verb, ein Nomen, ein Adjektiv, usw. han-
deln...

6) ...und stellt diese Worter den anderen
vor. Dabei erkldren sie zum einen die
Grinde fur deren Wahl, zum zweiten die
Bedeutung des jeweiligen Wortes in den
verschiedenen Sprachen. Danach werden
die Worte fUr alle sichtbar an die Tafel bzw.
den Flipchart geschrieben.

7) Jede Gruppe versucht nun, einen fur alle
verstandlichen Satz zu bilden, auch wenn
die grammatikalischen Regeln nicht ganz
eingehalten werden.

8) Dann werden die Vorschltge jeder
Gruppe in den verschiedenen Sprachen
aufgehdngt.

9) Alle Teilnehmer_innen gemeinsam
spielen mit den Sprachténen und der
Sprache, in der die Satze verfasst sind.

> inhaltsangabe
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Transparente Worte

Tipps

Dieses Spiel kann in einer mono- oder
bilingualen Gruppe gespielt werden.

Ab dem Zeitpunkt, wo die Satze gebildet
wurden, kann die Spielleitung mit einer
Sensibilisierung von Syntax und Gramma-
tik beginnen. Ab 12 Jahren.

Varianten

Mit einem Lied ldsst sich insbesondere
Aussprache und Gehor trainieren.

Medien wie Werbeplakate und Zeitungen
fohren eher zur Entdeckung der
Umgebung. Die ,Transparenten Worte”
sollen z.B. wdhrend einer (Stadt-) Rallye
wieder gefunden werden

Quelle
siehe Aktivitgt 6 im pddagogischen
Begleitmaterial zu Hanna&Chloé.

> inhaltsangabe
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nzahl auer
Beliebig
viele 30 - 45 min
Tandems
m

Post-it!

Material
Post it, Stifte

Rahmenbedingungen
Drinnen und/ oder drauBen

Ziel

Gegenstdnde in zwei Sprachen benennen
und einprégen; Radumlichkeiten und/ oder
Umgebung erkunden.

Spielablauf

Die Teilnehmer_innen, gruppiert in
Tandems, verteilen sich im Gruppenraum
und in den Aufenthaltsrdumen, im Freien
usw. Ausgestattet mit Post-it und Stiften,
bekleben und beschriften sie verschiede-
ne Gegensténde und Objekte, z.B.: Turen,
Fenster, Sthle...

Auf jedes Post-it wird die Bezeichnung
und der Artikel des Gegenstandes in den
von den Teilnehmer_innen praktizierten
Sprachen geschrieben. Beispiel: die TUr/
la porte

Das Spiel geht auf diese Weise weiter,
solange die Spieler_innen motiviert sind
und Spaf daran haben.

Spielart

Bewegungsspiel,
aktive Ortserkundung,
verbal

Tipps

Die Post-it konnen wdhrend des gesam-
ten Seminars/ Projekfs héngen bleiben.
Ein Post-it pro Gegenstand/ Objekt !!!

Quelle
cahiers d'animation CEMEA n° 59, juillet
2007.

> inhaltsangabe

© Ceméa 2009



nzahl

10-12 Personen,

auer

Sprachspionage

Material

UnterstUtzend Video oder Fotoapparat, ein
Blatt Papier oder Heft und ein Stift pro
Teilnehmende, ein Stadtplan.

Rahmenbedingungen
Im Freien, in einem Stadtviertel.

Ziel

Neue Worte aus dem Alltagsvokabular
beider Sprachen kennen lernen;

Den sttdtischen Raum entdecken.

Spielablauf

Wahrend der Stadtentdeckung mussen
sich die Besucher_innen, ausgestattet mit
Stadtplan und gegebenenfalls einer Uber-
sicht der Metroverbindungen, in bestimm-
te Viertel begeben. In Begleitung der ein-
heimischen Kolleg_innen, allerdings ohne
deren Hilfe, sollen sie bestimmte Worter
entdecken und versuchen, anhand von

Mindestens

im Tandem oder eine
Minigruppen Stunde
m

Spielart

Bewegungsspiel, verbal
und non-verbal

Schlussfolgerungen in ihrer Bedeutung zu
erfassen. Beispiel: ein Geschaft mit Brot im
Schaufenster und ein Schild mit der
Aufschrift ,Backerei”.

Die deutschen Kolleg_innen sollen ihnen
folgen, zuhoéren und einige franzésische
Worte herausfinden. Gleiches in umge-
kehrter Weise kann in einem franzésisch-
sprachigen Umfeld geschehen: die
franzosischen Kolleg_innen folgen den
deutschsprachigen.

> inhaltsangabe
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nzahl auer
8- 20 10-20
Personen min
H

"Ich bin.../ Ich mag...

Material
kein spezifisches Material notwendig

Rahmenbedingungen
Gruppenraum, Stuhlkreis.

Ziel

Neue Worter erwerben, insbesondere ein
kleines Vokabular, um sich vorzustellen;
Aufwdrmen in der Sprache des/ der
Anderen; sich kennenlernen

Spielablauf

Die Teilnehmer_innen sitzen im Kreis. Ein
Stuhl fehlt. Eine Person steht in der Mitte des
Kreises und stellt sich in einer Sprache vor,
die nicht die eigene ist. Sie sagt zum
Beispiel: ,Ich bin llse und ich mag sehr gern
die Sonne”. Alle Teilnehmer_innen, die
ebenfalls die Sonne mdgen, tauschen nun
die Plgtze und die Person in der Mitte ver-
sucht, einen freien Stuhl zu ergattern.
Diejenige, die keinen Platz findet, ist als
ndchste dran und feilt mit, was sie mag
oder auch, was sie nicht mag...und das
Spiel setzt sich fort.

Spielart

Kennenlernspiel,
Beweg?ungssplel,
verba

Varianten

Dieses Spiel ldsst sich mit anderen Sétzen
variieren wie ,Ich wohne in...”/ “Ich arbeite
als...” oder mit anderen Wortfeldern, z.B.
rund um das Thema Sozialarbeit. Siehe
hierzu die Spiele ,Polyglotte” in dieser
Sammlung oder ,Obstsalat” in der
Sammlung des DFJW zur Sprachanimation.
Die Spielleitung sollte sich vor Beginn des
Spiels vergewissern, dass alle Teilneh-
mer_innen die Sdtze bzw. Worter
verstehen.

> inhaltsangabe
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nzahl Dauer
6-18
Personen in 30 min
drei Gruppen
m

Packeis

Material

24 Rechtecke im DIN A3- Format (aus
Pappe, Teppichboden) stellen Fl6Be dar.
Auf 12 von ihnen werden franzosische
Worte geschrieben: drei Nomen im
Singular mit ihren Artikeln, drei Adjekfive,
drei Verben im Prdsens der dritten Person
Singular, drei Worte der ndheren Bestim-
mung oder Adverbien.

Die 12 anderen Fl6Re werden nach dem
gleichen Prinzip mit deutschen Worten be-
schriftet.

Rahmenbedingungen

Ein flaches und freigerdumtes Geldnde
von 10x10 m. Dort werden die Umrisse von
einem ,Kontinent” und drei Inseln auf dem
Boden markiert.

Ziel

Kontakte, Gespréche, Verhandlungen und
Zusammenarbeit herausfordern.
Taktische Uberlegungen hervorrufen. Klei-
ne Satze in beiden Sprachen bilden.

Spielablauf

Auf jeder Insel befindet sich eine Gruppe
von Entdecker_innen. Die Entdecker_innen
erfahren, dass das Packeis schmelzen
wird. Sie mussen das Festland erreichen,
bevor sie untergehen. Aus diesem Grunde
sind sie gefordert, mit Hilfe der (Worl)
Flosse ausreichend Stege zu bauen.
Wichtig ist, dass jeder Steg nur dann eine

Bewegungssprachspiel
mit ruhiger Variante

Verbindung herstellt, wenn er einen deut-
schen oder franzdsischen Satz formt.
Sobald ein Safz (Steg) gebildet isf, kann
man ihn mit einem anderen Satz in der-
selben Sprache verldngern. Bei einem
Wechsel der Sprache muss nach rechts
oder links im rechten Winkel weitergegan-
gen werden.

Ist den Spieler_innen bewusst, dass die
Anzahl und GroBe der Fl6Be eine
Zusammenarbeit zwischen den Gruppen
erfordert?

Bevor die Spielleitung die Inseln per
Auslosung verteilt, legt sie auf jede Insel
vier franzosische und vier deutsche FloBe
bereit, insgesamt also acht Stuck. Dabei
achtet sie auf die Verteilung der Nomen,
Verben, usw.

Die Spielleitung prdzisiert die Regeln: Um
einen Steg benutzen zu kénnen, mussen
beide Seiten die Erde berUhren (Festland
oder Insel). Man darf einen Steg zwischen
zwei Inseln auseinander nehmen, sobald
er nicht mehr gebraucht wird. Es ist verbo-
ten, mehr als ein FloB auf einmal zu trans-
portieren, um zu gewdhrleisten, dass alle
Spieler_innen teilnehmen.

Das Schmelzen des Packeises verkindet
das Klingeln eines zuvor heimlich gestell-
ten Weckers. Es kann auch eine Stoppuhr
verwendet werden, um die Gruppe zu
motivieren, es bei einem zweiten Versuch
besser zu machen.

© Ceméa 2009



Packeis

Tipps

Auch wenn sich abzeichnet, dass das
Vorhaben der Gruppen zum Scheitern
verurteilt ist, sollte man sie an ihren Losun-
gen arbeiten lassen.

Es handelt sich um ein Spiel der Satzlehre,
daher sollte darauf geachtet werden,
dass die Satze richtig gebildet sind.

Varianten

Der Schwierigkeitsgrad des Spiels Idsst sich
erhohen bzw. verringern, indem die
Abstéinde zwischen Festland und Inseln
vergroBert bzw. verkleinert werden.

Man kann dieses Spiel auch am Tisch mit
einer  verringerten  Anzahl  von
Spieler_innen durchfthren. In diesem Fall
sind die Fl6Be grof3 wie Dominosteine und
die Abstéinde dementsprechend klein
Beispiel: GréBe der Dominosteine 4 cm;
Distanz zwischen den Inseln 32 ¢cm und
Distanz zwischen Inseln und Festland 64.

> inhaltsangabe
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nzahl auer

10- 20

Personen 30 min

Spielart

Bewegungs- und
Sprachspiel

Der Satz in Bewegung

Material
kein spezifisches Material notwendig

Rahmenbedingungen
Gruppenraum.

Ziel
Sprachhemmungen abbauen, Spracher-
werb (fUr Anfanger_innen).

Spielablauf

Die Teilnehmer_innen teilen sich in mindes-
tens zwei monolinguale Gruppen auf. Eine
Gruppe verldsst den Raum. Die Spielleitung
verteilt an jede_n Spieler_in der verbleiben-
den Gruppe ein Wort in der anderen
Sprache. Zusammen ergeben diese Worte
einen Satz. Jede_r Spieler_in muss sich ihr/
sein Wort merken, wiederholt es fortan laut
und bewegt sich dazu im Raum.

Die zweite Gruppe wird herein geholt, hort
den Umhergehenden zu und muss den
Satz rekonstruieren.

AnschlieBend werden die Rollen getauscht.

Tipps
Dieses Spiel ist insbesondere fur Anfan-
ger_innen geeignet.

Varianten

Je nach Sprachniveau der Teilnehmenden
konnen die jeweiligen Gruppen selbst
einen Satz vorschlagen.

Quelle/ Verweis

cf Sprachanimation in deutsch-franzdsi-
schen Begegnungen, DFJW/ OFAJ, Berlin/
Paris 2009.

> inhaltsangabe
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nzahl auer
6-12 .
Personen 15 min

Spielart

Konzentrations- und
Sprachspiel

Schummel-Karten

Material
Stuhlkreis; 30 oder mehr Karten beschriftet
mit den Zahlen 1-10, sorgfdltig gemischt.

Ziel
Zghlen lernen in einer anderen Sprache.

Spielablauf

Bevor das Spiel beginnt, mUssen sich die
Spieler_innen auf eine Sprache einigen.
AnschlieBend legen die Spieler_innen rei-
hum ihre Karten verdeckt auf den Tisch
und zdhlen dabei von 1-10. Meint ein_e
Spieler_in, dass eine gerade abgelegte
Karte nicht der Zahl entspricht, die
genannt wurde, so kann er/ sie die Runde
stoppen, indem er/ sie Lugner_in" ruft
und die zuletzt gelegte Karte umdreht und
Uberpruft. Stimmt jedoch die Zahl auf der
Karte mit der genannten Zahl Uberein, so
hat er/ sie verloren und muss alle Karten
des Stapels aufnehmen. Ist das Gegenteil
der Fall, so ist der/ die ,Lugner_in" gez-
wungen, die Karten zu nehmen. Das Spiel
wird fortgesetzt.

Gewonnen hat, wer als erste_r alle seine/
ihre Karten losgeworden ist.

Tipps

Jede Partie sollte in einer einzigen
Sprache gespielt werden, kann allerdings
bei jedem neuen Durchgang gewechselt
werden.

Varianten

Die Dauer des Spiels kann je nach Anzahl
der verwendeten Karten variieren und ist
daher sehr flexibel.

Man kann die Partie mehrere Male wie-
derholen und zdahlt dann nach jeder
Runde den Wert der Karten, die den
Spieler_innen bleiben, wenn der/ die
Gewinner_in feststeht.

> inhaltsangabe
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nzahl Dauer
ab 6 .
Personen 30 min
m

Szenen

Material

Dieses Spiel bendtigt nicht unbedingt
Material. Vielmehr kann alles mimisch
dargestellt werden. Allerdings sollten
Gegenstinde des taglichen Lebens
bereitgestellt werden (Tische, Stuhle,
Papier, Glaser.. ).

Rahmenbedingungen

Drinnen oder drauBen. Wird das Spiel
drinnen gespielt, benotigt die Gruppe, die
die Szene vorbereitet, einen zweiten Raum
oder genugend Platz in einem Raum, um
sich vom Rest der Teilnehmenden abzu-
schirmen.

Ziel

Mimik und Gestik als Kommunikations-
formen anwenden. Sich in eine andere
Person hinein versetzen. Aussprache und
Gestik imitieren. Einfaches
Alltagsvokabular erwerben.

Spielablauf

Eine Gruppe von 2 bis 4 Personen bereitet
eine kleine Szene in ihrer Herkunfts-
sprache vor. Die Szene wird dann dem
Rest der Gruppe vorgespielt.

Die Darsteller_innen spielen die Szene ein
zweites Mal. Diesmal steht allerdings hin-
ter jeder/ jedem von ihnen ein_e
Spieler_in der anderen Sprachgruppe.

nhon-verbales
Bewegungsspiel

Die Schauspieler_innen wiederholen die-
selbe Szene so oft, wie sie es fur notwen-
dig erachten. Die jeweiligen ,Schatten”
imitieren sie in ihrem Spiel und versuchen,
sich die Sditze ihrer Rolle einzuprdgen.
Beispiel: Wenn die Szene von franzosi-
schen Kolleg_innen gespielt wird, prégen
sich die deutschsprachigen Spieler_innen
den Dialog auf franzdsisch ein.

Daraufhin ziehen sich die
Schauspieler_innen aus der Szene zurtck
und verlassen die Bhne. Die ,Schatten”
Ubernehmen nun deren Aufgaben und
spielen den Dialog in der fur sie fremden
Sprache nach.

In einer zweiten Phase des Spiels werden
die Rollen getauscht: Die deutschen
Teilnehmer_innen spielen eine erste Szene
auf  deutsch, die  franzdsischen
Spieler_innen ahmen sie nach, Gberneh-
men nach mehreren Durchgdngen deren
Rollen und spielen die Szene schlieBlich
auf ihre Weise auf deutsch nach.

> inhaltsangabe
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Szenen

Tipps

Dieses Spiel erfordert gegenseitiges
Vertrauen. Es soll den Teilnehmer_innen
Spass machen, mit und in einer anderen
Sprache zu spielen. Um Spott und verlet-
zendes Geléichter zu vermeiden, ist es rat-
sam, das Ziel des ,sich in Szene setzen”
von Beginn an gut zu erkldgren und zu
begleiten.

Wichtig ist es auBerdem, den Schwierig-
keitsgrad der Dialoge (Wortschatz, Lénge
und Anzahl der Sé&tze) dem Sprachniveau
der Teilnehmenden anzupassen. Bei
absoluten Anfdnger_innen sollten pro
Person zwei Sdtze von je vier Wortern nicht
Uberschritten werden.

Varianten

Anstatt die ganze Schauspielgruppe auf
einmal zu ersetzen, ist auch folgender
Ablauf moglich: Die Szene wird ein oder
zweimal gespielt. Dann werden die
Schauspieler_innen der ersten Gruppe
nach und nach bei jeder Wiederholung
ausgetauscht, bis die Szene schlieBlich
komplett von den Spieler_innen der zwei-
ten Gruppe, also den ,Schatten” besetzt ist.
Die vorgeschlagenen Spielsituationen ste-
hen in  Verbindung zu den
Themenbereichen, die im Spiel ,Post it
behandelt worden sind.

Dieses Spiel ist auch zur Auswertung
geeignet, um Situationen aus dem
Seminar bzw. der Begegnung aufzuberei-
ten.

> inhaltsangabe
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nzahl auer

zwei Gruppen

Gewieftes Memory

Material

Eine Tabelle mit veréinderbaren MaBen (ab
4x4=16 Kastchen, Anzahl der Kastchen ist
nicht festgesetzt).

Gezeichnete, ausgeschnittene oder rich-
tige” Gegenstdnde, die auf die Késtchen
der Tabelle platziert werden.

FUr jedes Team ein Blatft Papier mit einer
entsprechend leeren Tabelle.

Rahmenbedingungen

Drinnen oder drauBen. Im Freien macht
das Spiel mehr SpaB, da man sich mehr
bewegen muss.

Ziel

Gegenstandsnamen einprdgen und in
eine leere Tabelle in zwei (oder mehr)
Sprachen eintragen.

Spielablauf

Jedes Kastchen der Tabelle enthdlt ein Bild
oder einen Gegenstand und eventuell den
Namen des Gegenstandes in den zwei
{oder mehr) Sprachen.

Die Tabelle wird regelmdBig von der
Spielleitung fur eine gewisse, aber kurze
Zeit aufgedeckt: von einigen Sekunden bis
zu einer Minute.

Auf ein Signal hin muss das ganze oder
ein Teil des Teams zur Spielleitung laufen,
sich die Tabelle ansehen, das Maximum
an Gegenstdnden einprdgen und diese in
der eigenen Tabelle auf dem Zettel eintra-

Optimum 10
Personen, Eine
aufgeteilt in Stunde

Bewegungsspiel,
Kooperationsspiel

gen. Gewonnen hat das Team, das als
erstes seine Tabelle ausgefullt hat. Jedes
Kdstchen muss die exakte Bezeichnung
des Gegenstandes in den zwei (oder
mehr) Sprachen enthalten.

Tipps

Vor dem Spiel sollten die Spieler_innen
darauf hingewiesen werden, dass nur
vollstéindig ausgefullte Kdstchen gelten
(Bild plus franzésisches oder deutsches
Wort).

Fur die Wahl der Bilder/ Wérter in der
Tabelle kann es sinnvoll sein, den Kontext
der Begegnung zu berUcksichtigen.
Beispiel: Bei einem sportlichen Treffen
wird der Wortschatz aus dem
Sportbereich gewdhlt oder aus anderen
Themenfeldern wie Campingplatz, Strand,
Berge...

Varianten

Das Spiel kann im Dunkeln mit einer
Taschenlampe oder Fackel gespielt wer-
den.

> inhaltsangabe
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nzahl Dauer
9-16 .
Personen 10 min
m

Polyglotte

Material
kein spezifisches Material notwendig.

Rahmenbedingungen
Gruppenraum, Stuhlkreis.

Ziel
Worte und/ oder kleine Ausdricke in
anderen Sprachen lernen.

Spielablauf

Die Teilnehmer_innen werden in mehrere
multilinguale Kleingruppen aufgeteilt.
Jede Gruppe wdhlt ein Wort und Ubersetzt
es in die verschiedenen Herkunftsspra-
chen der Gruppenmitglieder. Diese Worte
werden tabellenférmig notiert und for alle
sichtbar aufgehdngt (siehe Beispiel einer
Tabelle).

Die Kleingruppen l6sen sich nun auf und
versammeln sich wieder zu einer grof3en
Gruppe. Die Teilnehmer_innen nehmen im
Stuhlkreis Platz. Eine Person wird zur
Spielleitung ernannt.

Die Spielleitung stellt seinen/ ihren Stuhl
beiseite und stellt sich in die Mitte des
Kreises.

Das Spiel beginnt: Die Spielleitung sagt ein
Wort, z.B. ,spielen” und alle Personen, auf
die sich dieses Wort- ganz gleich in wel-
cher Sprache- bezieht, wechseln die
Platze. Die Spielleitung versucht ebenfalls,
einen freien Stuhl zu finden. Der Person,
der es nun nicht gelingt, einen Platz zu

Sprach- und
Bewegungsspiel

Jerobern”, muss in die Mitte des Kreises
und das Spiel setzt sich fort.

Wenn die Person in der Mitte ,Polyglotte
ruft, wechseln alle Spieler_innen den
Platz.

"

Tipps

Dieses  Spiel sollte  mit einer
Mindestanzahl von 10 Personen gespielt
werden, die sich in mindestens drei
Gruppen aufteilen.

Es kann mit maximal fonf Sprachen
gespielt werden.

Je nach Gruppe kénnen die Teilnehmen-
den gemeinsam das Themenfeld des
Vokabulars festlegen, wie z.B. Alltag,
Umgebung der Unterkunft, Aktuelles.

Varianten

Zundchst werden die Vokabeln nicht
visualisiert, sondern lediglich akustisch
und anhand der Aussprache wahrge-
nommen. In einer zweiten Phase des
Spiels werden die Worte fur alle sichtbar
aufgehdngt.

Franzos. | Deutsch | Chinesisch | Arabisch | Spanisch

jouer spielen wan nelhab | jugar
merci danke Chie-chie |choukran| gracias
bonjour | Guten Ni-hao | Salam Buenos dias

Tag

> inhaltsangabe
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nzahl auer
3-9 .
Personen 30 min

Spielart

verbales .
Kommunikationsspiel

Antwortet schnell |

Material

Ein Kreis, eingeteilt in 26 Sekforen, die mit
den Buchstaben A, B, C, D, E, F G,... X, Y, Z
markiert sind. In der Mitte des Kreises befin-
det sich ein drehbarer Pfeil, der auf die ver-
schiedenen Buchstaben zeigt. Etwa 20
Karten sind mit diversen Themen in zwei
Sprachen beschriftet, zum Beispiel: Blume,
Frucht, Baum, Handwerk, Werkzeug,
Kleidung, Kuchenarbeitsgerdit, etwas rotes,
blaues. .., Vokabeln aus dem Sportbereich,
der Kiche, der Landwirtschaft.

Rahmenbedingungen
Drinnen oder drauf3en.

Ziel

Verbal schnell reagieren. Sich Wortschatz
zu im Voraus gewdhlten Themen anei-
gnen.

Spielablauf

Die Spieler_innen sitzen im Kreis um einen
Tisch, auf dem die Drehscheibe mit den
Buchstaben liegt. Die Spielleitung zieht
eine Themenkarte und liest diese in den
zwei Sprachen vor. Dann wartet sie ein
wenig, damit jede_r Teilnehmer_in Zeit
hat, sie zu verstehen und leise fUr sich eini-
ge mogliche Antworten vorbereiten kann.
Jede_r Spieler_in darf nur in der jeweils
anderen Sprache antworten.

Die Spielleitung dreht anschlieBend den
Pfeil und liest laut den angezeigten
Buchstaben vor.

Der/ die erste Spieler_in, der/ die eine rich-
tige Antwort ausruft, erhdlt einen Punkt in
Form der Themenkarte.

Wenn niemand antwortet, dreht die
Spielleitung den Pfeil erneut, bis er in die
Richtung eines anderen Buchstaben zeigt.
Gewonnen hat die Person mit den meis-
ten Karten.

Die Rolle der Spielleitung kann wéhrend
des Spiels reihum wechseln. Allerdings
darf sie in dieser Position nicht antworten.

> inhaltsangabe
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Antwortet schnell |

Tipps

Es sollte bei der Wahl der Themen ein sehr
breit gefdchertes Spektrum verwendet
werden. Beispiele: Das Meer mit den
Unterthemen wie Fische, Schiffe, Baden
oder Oberthemen, wie Sport, Berufe oder
Tiere. Bei Anfdnger_innen dagegen ist es
sinnvoll, die Themen einzugrenzen, auch
wenn sie sich dann auf mehreren Karten
wiederholen. Das Spiel kann dem Alter
der Teilnehmenden gemdB angepasst
werden. Ab 6 Jahren.

Varianten

Materiell: die Drehscheibe kann durch
einen Stapel kleiner Karten ersefzt werden,
die mit Buchstaben beschriftet sind. Auf-
grund ihrer Haufigkeit als Anfangsbuchsta-
ben sollten einige Buchstaben zahlreicher
vorhanden sein.

Pddagogisch: die Spielleitung nutzt weder
Drehscheibe noch Karten. Stattdessen
denkt sie sich Themen und Buchstaben
entsprechend dem sprachlichen Niveau
der Teilnehmer_innen aus. Beispiel: ,Der
StraBenname der Stadt xy beginnt mit ...
G".

> inhaltsangabe
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nzahl auer

8- 16 .
Personen 20 min

e

Roboter

Material
kein spezifisches Material notwendig

Rahmenbedingungen
Drinnen oder drauf3en.

Ziel
Raumliche Orientierung mit Hilfe des
Horens und der Sinneswahrnehmung.

Spielablauf

Es werden Tandems (franzésisch-deutsch,
franzosisch-spanisch, deutsch-turkisch,
usw.), gebildet, die aus einem ,Roboter”
und der ihn lenkenden Person bestehen.
Der/ die Spieler_in hilft dem Roboter, die
Umgebung zu entdecken. Er/ Sie legt die
Hand auf den Rucken des Roboters und
signalisiert mit leichtem Druck und spra-
chlichen Anweisungen die Richtung.
Dabei nutzt die/ der Spieler_in die eigene
Sprache:

JRechts”- die Hand beriOhrt die rechte
Schulter.

Links”- die Hand berUhrt die linke Schulter.
,Geradeaus”- der Roboter wird einmal
zwischen den Schultern berUhrt.
JRUckwarts”- der Roboter wird zweimal
leicht zwischen die Schultern geklopft.
Nach einer bestimmten Zeit tauschen die
Tandems ihre Rollen. Die lenkende Person
wird zum Roboter und umgekehrt.

Spielart

non-verbales
und/ oder verbales
Bewegungsspiel

Tipps

Dieses Spiel kann sowohl in bilingualen
Konstellationen als auch multilingualen
Begegnungen durchgefuhrt werden.

Varianten

Die gefuhrte Person schlieRt die Augen.
Um das Lernen von Richtungen in einer
anderen Sprache zu verstdrken, kann das
Spiel auch ohne den Druck der Hand fort-
gesetzt werden.

> inhaltsangabe
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nzahl auer
15-25 .
Personen 45 min
m

Sprach- und
Bewegungsspiel

Findet das Wort

Waorterborse

Material

Karten mit Buchstaben- ein Stapel mit
Konsonanten, ein Stapel mit Vokalen. Auf
jeder Karte steht nur ein Buchstabe. Die
Anzahl der Karten hdngt von der Anzahl
der Teilnehmenden und der Sprache ab.
2 groBe Bogen Papier. 2 Tische. 2 Perma-
nentmarker.

Rahmenbedingungen
Drinnen oder drauf3en.

Ziel

Wortschatz erweitern. So viele franzo-
sische und deutsche Worter wie moglich
mit verschiedenen Partner_innen bilden.

Spielablauf

Alle Spieler_innen ziehen eine Karte mit
einem Buchstaben, entweder einem
Konsonanten oder einem Vokal.

Es gibt zwei Tische- einen fur die Bildung
franzosischer, einen fur die Bildung deut-
scher Worte. Es sollen Worter mit vier
Buchstaben gebildet werden. Jede_r
Spieler_in  sucht sich also drei
Mitspieler_innen, um ein franzosisches
oder deutsches Wort zu kreieren. Wenn ein
Wort gefunden wurde, gehen die
Spieler_innen zu dem ihrer Sprache ent-
sprechenden Tisch. Ist das Wort korrekt, so
wird auf die Ruckseite jeder Buchstaben-
karte ein Strich gemalt.

AnschlieBend k&énnen die Spieler_innen
sofort ein weiteres neues Wort bilden, ent-
weder mit denselben Partner_innen oder
aber den anderen Spieler_innen.

Zwei Spielleiter_innen notieren die Worte
auf die gro3en Papierbogen, die hinter den
Tischen an die Wand gehdngt werden.
Jedes Wort darf nicht mehr als einmal
gebildet werden, aul3er wenn es in beiden
Sprachen vorkommt (Beispiel: Idee, Vase,
USW.).

Nach einer bestimmten Zeit mUssen die
Worte aus 5,6,7, und auch 8 Buchstaben
gebildet werden. In letzteren Fdllen verge-
ben die Spielleiter_innen dann anstelle von
einem Strich zwei Striche pro Wort.

Am Ende des Spiels werden die zwei Listen
mit den jeweiligen Wortern gezeigt und
diese gemeinsam Ubersetzt. Danach wird
der am haufigsten  vorkommende
Buchstabe gesucht sowie die Person, die
die meisten Worter gebildet hat.

> inhaltsangabe
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Findet das Wort

Waorterborse

Tipps

Es gilt darauf zu achten, dass die Anzahl
der Buchstaben der Anzahl der spielenden
Personen angepasst ist und die
Buchstaben in zweifacher, dreifacher
Ausfihrung vorhanden sind. Insbesondere
die Vokale sollten in gréBerer Menge vor-
liegen. Selten vorkommende Buchstaben
wie Q, X, Y, Z kénnen entfernt werden.
Bestimmte Buchstaben wie L, N, R, S, die je
nach Sprache sehr geldufig sind, sollten in
doppelter Auflage vorhanden sein..

Varianten

Beginn des Spiels mit drei Buchstaben.
Am Ende des Spiels kénnen Gruppen von
6-10 Spieler_innen gebildet werden, die in
einer vorgegebenen Zeit ein sehr langes
Wort bilden mussen.

Das Spiel kann auch in anderen Sprachen
in einem bi- oder multilingualen Kontext
durchgefuhrt werden.

> inhaltsangabe
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nzahl Dauer
3-9 .
Personen 30 min
m

Schnell geblickt

Material

Aus Zeitschriften werden Abbildungen
von Gegenstdnden und Personlichkeiten
ausgeschnitten oder auf Karten gezeich-
net. Zusatzlich kénnen Memorykarten und
Spielfiguren eingesetzt werden.
AnschlieBend wird ein Stapel Karten aus
Pappe mit den franzésischen und deut-
schen Bezeichnungen jeder dieser
Figuren, Gegenstdnde und Personlichkei-
ten beschriftet. Beispiele von Gegenstdn-
den: Kastanie, Kern, Pinsel, Burste, Loffel,
Blume, Ring, Seife, Gummi, Blatt, Korken...

Rahmenbedingungen
Drinnen oder drauBBen, ein Tisch oder eine
feste Unterlage.

Ziel

Wortschatz einprdgen, der wdhrend der
vorhergehenden Tage erlernt worden ist.
Konzentration und visuelle Aufmerksam-
keit trainieren, Vokabular in Verbindung
mit Gegensténden aneignen.

Spielablauf

Die Teilnehmer_innen stellen sich rund um
einen Tisch, auf dem die Figuren, die
gegenstdndlichen Zeichnungen, die auf
Karton geklebten Bilder, die Memorykar-
ten usw. verteilt sind. Die Spielleitung hat
den Kartenstapel mit den franzosischen
und deutschen Bezeichnungen dieser

Konzentrationsspiel

Gegensténde in der Hand. Um die
Mitwirkung aller Teilnehmenden zu for-
dern, geht die Rolle der Spielleitung rei-
hum.

Die Spielleitung liest den deutschen oder
franzdsischen Begriff auf der Karte vor, die
anderen beobachten den Spieltisch. Wer
zuerst auf den zum Begriff gehérenden
Gegenstand zeigt, erhdlt die Karte. Der
gekennzeichnete Gegenstand selbst
bleibt an seinem Platz auf dem Tisch. Es
durfen sich immer nur diejenigen an der
Runde beteiligen, die den Begriff in einer
ihnen fremden Sprache héren.

Tipps

Es sollte mit 5-6 Gegenstdnden begonnen
und dann nach und nach weitere hinzu
gefugt werden, je nach Lernrhythmus der
Spieler_innen. Die Gegenstdnde sollten in
Zusammenhang mit der Umgebung aus-
gewdhlt werden.

Dieses Spiel kann dazu dienen, den
bereits erworbenen Wortschatz, der wéh-
rend der ersten zwei Tage in Verbindung
mit dem Spiel ,Post-it” erlernt wurde, zu
vertiefen. Ab 6 Jahre.

> inhaltsangabe
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Schnell geblickt

Varianten

Anstaft den Gegenstand sofort zu benen-
nen, gibt die Spielleitung Hinweise,
zundchst vage, dann immer préziser:
Lebendig oder leblos, die Farben, die
Gattung (tierisch, pflanzlich, mineralisch),
seine Charakteristika (Fabrikgegenstand
oder unbearbeitet), Gebrauch. Die
Spieler_innen gehen das Risiko ein, den
Begriff in der anderen Sprache zu erraten,
ohne sicher zu sein. So kénnen sie den
Punkt gewinnen, im Falle eines Fehlers
aber durfen sie nicht weiter raten.

Die Person, die den vorgelesenen Begriff
verstanden hat, nimmt den dazugehorigen
Gegenstand an sich, benennt diesen
nochmals und erhdlt den Punkt.

“Schnell geblickt” kann in drei oder vier
Sprachen gespielt werden.
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