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VORWORT

Die Grenze - welche Grenze? Das Uberqueren der
Grenze an Oder und Neif3e ist heute wenig spek-
takular, manchmal geschieht es sogar vollkom-
men unbemerkt: Leicht ldsst sie sich verschlafen
oder Ubersehen. Die Zeiten langer Schlangen

und Passkontrollen sind passé. Wir nehmen die
deutsch-polnische Grenze nicht mehr als etwas
Trennendes wahr, sondern empfinden sie zuneh-
mend als etwas Verbindendes.

Um dieses Geflihl von Gemeinschaft zu starken,
haben das Deutsch-Polnische Jugendwerk, das
Goethe-Institut Warschau und das Team des
PolenMobils (ein Projekt des Deutschen Polen-
Instituts) - erstmals gemeinsam - die Deutsch-
polnische BegehKarte entwickelt. Eine deutlich
eingezeichnete Grenze, wie sie in jedem Schul-
atlas zu finden ist, sucht man auf unserer Karte
vergeblich. ,Unsere” Grenze hat nur symboli-
schen Charakter. Sie ladt ein, auf die andere Seite
zu wechseln und etwas uber den Nachbarn, seine
Sprache und seinen Alltag zu erfahren.

Die BegehKarte richtet sich an Lehrkrafte sowie
Organisatorinnen und Organisatoren deutsch-
polnischer Jugendbegegnungen, die jungen
Menschen das Nachbarland auf unkonventionel-
le Weise naherbringen wollen. Die vorliegende
Handreichung enthalt 12 Methoden zur Arbeit

mit der BegehKarte. Die Aktivitaten beinhalten
Bewegung, sprachliche Elemente und Quizfragen,
erganzt durch ein Quantchen sportlichen Wett-
bewerbs. Die Methoden bieten Gelegenheit fur

Gesprache, Reflexion und Kooperation. Beson-
ders in deutsch-polnischen Gruppen konnen sie
beitragen, durch die symbolische Aufhebung der
Grenzen das Zusammengehorigkeitsgefihl jun-
ger Menschen mit unterschiedlichem kulturellem
Hintergrund zu starken. Gemeinsame Emotionen,
Niederlagen und Erfolge tragen zu einer freien
und freundschaftlichen Begegnungsatmosphare
bei. Und die Aneignung neuer Kenntnisse tber
das Land und die Sprache des Nachbarn unter-
stltzt die gutnachbarschaftlichen Beziehungen.

Bei den Methoden in der vorliegenden Hand-
reichung und den sie erganzenden Quizfragen
handelt es sich um Vorschlage. Wir mochten Sie
ermutigen, diese dem eigenen Bedarf entspre-
chend zu adaptieren oder auch eigene ldeen zu
entwickeln und auszuprobieren. Gerne héren wir
davon und freuen uns ebenso tber lhre Anregun-
gen zu den hier beschriebenen Methoden!
(Kontakt: buero@dpjw.org).

Zur BegehKarte inspiriert hat uns die von der
Kreisau-Initiative e. V. entwickelte Lernkarte
.Deutsch-polnischer Landerknoten”. Herzlichen
Dank dafur!

Wir wiinschen lhnen und den Jugendlichen
erfolgreiches Arbeiten und viel Spaf3 mit der
Deutsch-polnischen BegehKarte!

Deutsch-Polnisches Jugendwerk, Goethe-
Institut Warschau und das Team des PolenMobils

TYTULEM WSTEPU

Granica - jaka granica? Dzis jej przekraczanie na
Odrze i Nysie wydaje sie mato ciekawe, a wrecz
niewidoczne - tatwo ja przespac lub przeoczyc.
Minety czasy dtugich kolejek na przejsciach
granicznych i okazywania paszportéw. Granica
miedzy Polska a Niemcami przestata by¢ postrze-
gana jako co$, co nas dzieli, a coraz bardziej staje
sie w naszym odczuciu czyms, co nas taczy.

Aby wzmocnié to poczucie wspélnoty, Polsko-Nie-
miecka Wspdtpraca Mtodziezy, Goethe-Insititut

w Warszawie oraz zespét PolenMabil (projekt
Niemieckiego Instytutu Spraw Polskich] stworzy-
ty pierwszy wspdlny projekt: Polsko-niemiecka
MapoGre. Prézno na naszej mapie szukac wyraz-
nie zarysowanej linii granicznej, jaka znamy ze
szkolnego atlasu. ,Nasza” granica ma tylko sym-
boliczny charakter. Zacheca do przejscia na druga
strone i dowiedzenia sie czegos o sasiadach, ich
jezyku oraz realiach codziennego zycia.

MapoGre kierujemy do nauczycieli i organizatorow
polsko-niemieckich spotkan mtodziezy, ktérzy
chcieliby przyblizy¢ mtodym ludziom kraj sasiada
poprzez niekonwencjonalne dziatania. W niniej-
szej broszurze czytelnik znajdzie 12 metod pracy
z wykorzystaniem MapoGry. Aktywnosci te tacza

w sobie elementy ruchowe, jezykowe i quizowe

z dawka sportowej rywalizacji. Przedstawione
zabawy stwarzaja okazje do rozmoéw, refleksji

i wspotpracy. Szczegolnie w polsko-niemieckich
grupach moga stuzy¢ zaciesnianiu wiezi miedzy
mtodymi ludZzmi o réznym zapleczu kulturowym
i symbolicznemu niwelowaniu granic. Wspdlne
emocje, porazki i sukcesy przyczynia sie do swo-
bodnej, przyjaznej atmosfery spotkania, a zdoby-
wanie wiedzy na temat kraju i jezyka sasiada -

do ksztattowania dobrosasiedzkich relacji.

Metody opisane w niniejszej broszurze i uzupet-
niajace je pytania quizowe to jedynie propozycje.
Zapraszamy czytelnikdw do twdrczego adapto-
wania ich na potrzeby wtasnych grup oraz do
wyprébowywania autorskich pomystéw. Chetnie
zapoznamy sie z nimi, jak réwniez z sugestiami
na temat zebranych tu metod!

(Kontakt: biuro@pnwm.org].

Do stworzenia MapoGry zainspirowata nas mata
edukacyjna ,Wezet polsko-niemiecki” autorstwa
Kreisau Initiative e. V. Serdecznie dziekujemy!

Zyczymy zaréwno Panstwu, jak i mtodziezy owoc-
nej pracy i dobrej zabawy z Polsko-niemiecka
MapoGra!

Polsko-Niemiecka Wspotpraca Mtodziezy,
Goethe-Institut w Warszawie
oraz zespot PolenMobil



BEVOR ES LOSGEHT PRZED STARTEM

SPRACHLICHE ANMERKUNGEN UWAGI NATURY JEZYKOWEJ

+ Die vorliegende Handreichung ist + Niniejsza broszura jest dwujezyczna.

zweisprachig. Die nebeneinanderstehenden
Texte auf Deutsch und Polnisch erleichtern
die Arbeit im deutsch-polnischen Team.

Zestawione obok siebie teksty w obu
wersjach jezykowych utatwia prace w polsko-
niemieckim zespole.

Wir haben uns entschieden, in der INHALT DES SPIELSETS + W polskiej wersji jezykowe| zdecydowalismy KOMPONENTY ZESTAWU
polnischen Sprachversion ausschlieflich DEUTSCH-POLNISCHE sie na uzywanie wytacznie meskich form POLSKO-NIEMIECKA MAPOGRA
die mannliche grammatische Form BEGEHKARTE osobowych. Wprowadzenie do opiséw _

zu verwenden, denn der zusatzliche _ Textilbblane 2.5 x 3.4 " formy zeriskiej oznaczatoby znaczne - mata tekstylna o vvymarach
Gebrauch der weiblichen Form hatte die SRS 2,5 S i wydtuzenie opiséw oraz dysproporcje 2,5x3,6 m z nadrukiem mapy
Beschreibungen deutlich verldngert und ein aufgedruckterikante von w uktadzie tekstéw: polskiego Polski i Niemiec

erhebliches Ungleichgewicht im Umfang Deutschland und Polen i niemieckiego. Zapewniamy jednak, ze - dwujezyczna broszura z opisami
und Layout der deutschen und polnischen - zweisprachige Handreichung publikacje adresujemy w réwnej mierze do metod pracy pedagogiczne;
Sprachversion der Texte bedeutet. Seien mit Methoden fur die nauczycielek, jak i nauczycieli, organizatorek z MapoGra

Sie jedoch ausdricklich versichert, dass padagogische Arbeit mit der i organizatoréw wymian, animatorek - 34 tabliczki do gry z nazwami
wir diese Publikation an alle richten: BegehKarte i animatoréw. Prosimy nie czu¢ sie wojewddztw i krajéw
Lehrerinnen und Lehrer, Organisatorinnen - 34 Spielschilder mit den pominieta/ pominietym. 2wiazkowych oraz ich stolic!
und Organisatoren, Multiplikatorinnen Namen der Bundeslander . )

und Multiplikatoren. Fihlen Sie sich bitte U elmedeaefen unel den + Uwage moze zwréci¢ na MapoGrze 2l 2 stk sy

gleichermafien angesprochen.

Maoglicherweise fallen Ihnen auf der
BegehKarte und in dieser Handreichung -
je nach Sprachversion — unterschiedliche
Schreibweisen ins Auge. Dies ist den
voneinander abweichenden orthografischen
Regeln geschuldet: So wird im Polnischen
der Bindestrich bei Zeilenumbruch
wiederholt, im Deutschen jedoch nicht. Die
Gliederung von Zahlen (ab Tausendern)
erfolgt im Deutschen durch Punkte, im
Polnischen durch Leerstellen. Und die
schlieBenden Anflihrungszeichen zeigen

in beiden Sprachen in unterschiedliche

Richtungen. Betrachten Sie die Unterschiede

auch hier als Bereicherung!

dazugehdrigen Hauptstadten'
sowie weiteren Symbolen
- Stoffbeutel

Es handelt sich um 34 Spielschilder, da zwei
polnische Woiwodschaften jeweils zwei Haupt-

stadte haben (s. Anhang 1) und es fir jede
Hauptstadt ein eigenes Namensschild gibt.

I w niniejszej broszurze - w zaleznosci od
wersji jezykowej — rézna pisownia pewnych
elementdw. Wynika to z réznic w ortografii.

| tak na przyktad w jezyku polskim tacznik
powtarza sie przy przenoszeniu do kolejnego
wiersza, a w jezyku niemieckim nie; w jezyku
polskim grupy cyfr (tysiace, miliony itd.)

w liczbach oddziela sie odstepem, natomiast
w niemieckim kropka; znaki zamykajace
cudzystéw wskazuja przeciwne kierunki.
Niech takie réznice nas wzbogacaja!

symbolami
- worek tekstylny

Liczba tabliczek do gry (34) wynika z faktu,

ze dwa polskie wojewddztwa maja podwdjne
stolice (patrz: Zatacznik 1) i dla kazdej stolicy
przygotowali$émy odrebna tabliczke z jej nazwa.



HINWEISE ZUR VERWENDUNG DER BEGEHKARTE

Zusatzliche Materialen stehen in
elektronischer Form unter

www.dpjw.org/publikationen/begehkarte
zum Download zur Verfiigung:

- Sammlung mit Quizfragen zu
Deutschland und Polen,
- Quiz als PowerPoint-Prasentation,

- Sammlung mit Geschicklichkeits- und
Sprachaufgaben,

- deutsch-polnische Landkarte

- diese Handreichung.

INSTRUKCJA UZYTKOWANIA MAPOGRY

Dodatkowe materiaty w formie elektronicznej
sa do pobrania na stronie
www.pnwm.org/publikacje/mapogra:

- zbidr pytan quizowych nt. Polski
i Niemiec,

- quiz w formie prezentacji PowerPoint,

-  zbidr zadan sprawnosciowych
i jezykowych,

- mapa polsko-niemiecka (wzér do

- niniejsza broszura.




METHODEN FUR DIE PADAGOGISCHE
ARBEIT MIT DER BEGEHKARTE

METODY PRACY PEDAGOGICZNEJ
7 MAPOGRA

ALLGEMEINE HINWEISE UWAGI WSTEPNE

+ Wir haben bewusst darauf + Swiadomie zrezygnowaligmy

verzichtet, auf der BegehKarte
die Namen der Hauptstadte

der Bundeslander und
Woiwodschaften zu verzeichnen.
Ihre Lage ist durch weif3e Punkte

ERKLARUNG DER IN DEN BESCHREIBUNGEN
DER METHODEN VERWENDETEN SYMBOLE

z nadrukowania na mapie nazw
stolic wojewddztw i krajéw
zwiazkowych. Ich lokalizacje
wyznaczaja biate punkty.
Zachecamy mtodziez do

OBJASNIENIA SYMBOLI W OPISACH METOD

cel

markiert. Die Jugendlichen sollen -@- Ziel samodzielnego uzupetnienia
ermuntert werden, die Namen mapy o nazwy tych miast
der Stadte unter Zuhilfenahme za pomoca tabliczek do gry o0 o lkodd
der im Spielset enthaltenen .:. Gruopenaréfe dotaczonych do zestawu MapoGry. ® @ VIEKOSCgrupy
Spielschilder selbst zuzuordnen. e Ppeng
+ Wszystkie opisane metody
Fir alle beschriebenen Methoden wymagaja wykorzystania =|== .
d ben der BegehKarte S|= : B MapoGry oraz ewentualnego I giupe feeneiodonel L neredite
werden ne Sl -"I"" mononationale/ binationale Gruppe apobry -9
sowie anderen Bestandteilen des uzycia innych komponentéw
Spielsets ggf. weitere Utensilien zestawu lub dalszych materiatow,
bendtigt, die jeweils unter dem ktére kazdorazowo podajemy przy .'.:. ok
durch das Symbol ,Material” :g. Alter symbolu graficznym , Materiaty”. e Ve
gekennzeichneten Punkt [
aufgeftihrt sind. + Na poczatku kazdej gry
nalezy roztozy¢ MapoGre c7as
Zu Beginn jeden Spiels wird @ Zeit w pomieszczeniu lub na zewnatrz
die BegehKarte drinnen oder na ptaskiej, suchej i czyste]
drauflen auf einem ebenen, powierzchni. Przed wejsciem na .
trockenen und sauberen a nig gracze zdejmuja buty (patrz: % materiaty
Untergrund ausgelegt. Vor & Material Instrukcja uzytkowania MapoGry).
dem Betreten ziehen TN und

Spielleitung die Schuhe aus
(s. auch Hinweise zur
Verwendung der BegehKarte).

10

1"



EINSTIEG MIT

PERSONLICHEN ERFAHRUNGEN

Einstieg ins Thema
.Nachbarland Polen/
Deutschland”, Kennenlernen
innerhalb der Gruppe

4-30 TN 20-30 Min.

mononational, binational

(Variante nur binational) ab 12 Jahren

grofe Zettel (z. B. Flipchartpapier), fir Variante auerdem: Papier und
Stifte

“\\G Nicht alle, aber vielleicht einige TN einer
Jugendbegegnung waren schon einmal mit
ihren Eltern im Urlaub in Polen/ Deutschland.
Bei anderen stammen vielleicht die Eltern oder
GrofBeltern selbst aus dem Nachbarland. Oder
es steht ein Austausch oder eine Klassenfahrt
nach Polen/ Deutschland bevor, und die
Gruppe kann die Orte, die besucht werden, auf
der Karte lokalisieren.

1. In die einzelnen
Ecken der BegehKarte
werden vier grofie Zettel
(z. B. Flipchartpapier) mit folgenden
Antwortmaoglichkeiten in beiden Sprachen
platziert:
nie - nigdy
einmal - raz
einige Male - kilka razy
oft und regelmaBig - czesto i regularnie

Die mono- oder binationale Gruppe steht bzw.
sitzt im Kreis um die BegehKarte herum.

Die Gruppenleitung fragt die TN nach ihren
personlichen Erfahrungen in Bezug auf das
Nachbarland. Die erste Frage lautet: ,Warst
du schon einmal in Polen/ Deutschland?”

Die TN begeben sich in die entsprechend
ihrer Erfahrung gekennzeichnete Ecke der
Karte (.nie - nigdy”, .einmal - raz", .einige

2. Fiir die Variante werden die von den TN
zu bearbeitenden Themen auf einem
Flipchart notiert (s. Seite 14).

chart) z nastepujacymi mozliwosciami

czesto i regularnie - oft und regelmaBig

2. Do wariantu: na papierze flipchart zosta-
ja zapisane zagadnienia do opracowania
przez uczestnikow (patrz: strona 15).

ZACZNIJMY OD

WLASNYCH DOSWIADCZEN

wprowadzenie do tematu
.Kraj sasiada: Niemcy/

. S 4-30 uczestnikéw 20-30 min
Polska”, poznanie sie
w grupie
jednonarodowa,
dwunarodowa (wariant
od 12 lat

wytacznie dla grupy
dwunarodowej)

duze arkusze papieru [np. papier flipchartowy), do wariantu ponadto
kartki papieru i flamastry

P“\E Nie wszyscy, ale by¢ moze kilku uczestnikéw
spotkania mtodziezowego spedzato juz kiedys
z rodzicami wakacje w Niemczech/ Polsce.
Mozliwe, ze rodzice lub dziadkowie niektdrych
uczestnikoéw pochodza z kraju sasiada. A moze
w planach jest wymiana lub wycieczka klasowa
do Niemiec/ Polski i grupa chce zlokalizowac
na mapie miejscowosci, ktére odwiedzi.

1. W czterech rogach
MapoGry nalezy umiescic duze
arkusze papieru (np. papier flip-

odpowiedzi w obu jezykach:
nigdy - nie
raz - einmal
kilka razy - einige Male

Grupa jedno- lub dwunarodowa stoi badz
siedzi w kregu dookota MapoGry. Animator
pyta uczestnikdw o ich osobiste doswiadczenia
zwigzane z krajem sasiada. Pierwsze pytanie
brzmi: ,.Czy bytas/-e$ juz kiedy$ w Niemczech/
Polsce?”. Uczestnicy ustawiaja sie w rogu
mapy, gdzie znajduje sie odpowiedzZ zgodna

z ich do$wiadczeniami (,.nigdy - nie”, ,raz -
einmal”, . kilka razy - einige Male”, ,czesto

i regularnie - oft und regelmafig”).




Male - kilka razy”, ,oft und regelmaBig

- czesto i regularnie”). Die Spielleitung
befragt einzelne TN, die schon einmal das
Nachbarland besucht haben, an welchem Ort
sie waren, wie oft und zu welchem Anlass.
Die TN zeigen den Ort auf der Karte (bzw.

die Gegend, falls der Ort nicht eingezeichnet
ist) - sollten sie ihn nicht finden, kann die
Gruppe helfen oder per Smartphone das
Internet zu Rate gezogen werden.

Weitere mogliche Fragen:

- Ist eine/-r deiner Familienangehdrigen im
Nachbarland geboren oder hat sie/ er dort
zeitweilig gelebt? Wenn ja, wo? Kannst du
den Ort/ die Gegend auf der Karte zeigen?

- Gibt es einen Ort/ eine Gegend im
Nachbarland, den/ die du gerne besuchen
mochtest? Warum? Wo liegt der Ort/ die
Gegend?

WARIANT

Jede/-r TN einer deutsch-polnischen Be-
gegnung bringt eigene Vorstellungen und
Geschichten Uber das Nachbarland mit, die
es lohnt, miteinander zu teilen. Die Spiellei-
tung bittet die TN, national gemischte Grup-
pen von 3-5 Personen zu bilden und - unter
Zuhilfenahme der BegehKarte - folgende
Aufgaben zu bearbeiten:

+ Findet auf der Karte eure Wohnorte und
kennzeichnet sie mit einem Zettel. Fallen
euch interessante Geschichten oder
Wissenswertes dazu ein? Teilt sie den
anderen mit.

+  Wisst ihr schon etwas uber den Ort, an dem eure
Gespréchspartner (aus dem anderen Land) leben?
Gibt es etwas, was eure Wohnorte verbindet?
Notiert euch drei Gemeinsambkeiten.

+  Wie weit sind eure Heimatorte (ungefahr)
voneinander entfernt? Wie konntet ihr euch
gegenseitig besuchen? Gibt es eine direkte Zug-/
Bus-/ Flugverbindung? Wie lange wiirde die Reise
dauern und durch welche Regionen wiirde sie
fihren? Schreibt die beste Reiseroute auf.

+ Gibt esin eurem Land Orte, wo ihr gerne Urlaub
macht? Warum? Gibt es im anderen Land Orte, die
so ahnlich sind? Wo liegen sie auf der Karte? Macht
euch Notizen.

Die Gruppen haben, je nach Grofe und Ubersetzungs-

bedarf, 15-20 Minuten Zeit. Die Spielleitung beobachtet,

wann die TN fertig sind, und beendet die Kleingrup-
penarbeit durch ein zuvor vereinbartes Zeichen. Im
Anschluss stellen die TN ihre Gesprache in den Klein-
gruppen der ganzen Gruppe vor. Aus zeitlichen Griin-
den bieten sich bei groBen Gruppen (ab 20 Personen)
alternativ Kurzinterviews an, bei denen die Spielleitung
die Kleingruppen zu ausgewahlten Themen befragt.

HINWEIS

+ Wenn nétig, kann ein/-e
Sprachmittler/-in helfen.

Animator pyta wybrane osoby, ktdre juz
odwiedzity kraj sasiada, w jakiej miejscowosci
byty, jak czesto i przy jakiej okazji. Uczestnicy
pokazuja miejscowos¢ na mapie (lub okolice,
jesli miejscowosé nie jest zaznaczona). Jesli
maja problem z jej odnalezieniem, moga
skorzystac z pomocy grupy lub postuzyé sie
smartfonem.

Inne mozliwe pytania:

- Czy ktorys z cztonkdw twojej rodziny urodzit
sie w kraju sasiada lub mieszkat tam przez
jakis czas? Jesdli tak, to gdzie? Czy mozesz
pokazac te miejscowos¢/ okolice na mapie?

- Czy jest jakies miasto/ miejsce w kraju
sasiada, ktdre chciat(alby$ odwiedzi¢?
Dlaczego? Gdzie ono lezy?

VARIANTE

Kazdy uczestnik spotkania polsko-niemiec-
kiego ma jakies$ wyobrazenia lub zna historie
zwiazane z krajem sasiada, ktérymi warto po-
dzieli¢ sie z innymi. Animator prosi uczestni-
kow o stworzenie 3-5-osobowych mieszanych
narodowo grup i wykonanie - przy pomocy
MapoGry - nastepujacych zadan:

+ ZnajdZcie na mapie swoje miejsca
zamieszkania i oznaczcie je przy pomocy
kartek. Czy przychodza wam do gtowy
przy tej okazji jakies interesujace historie
lub informacje? Podzielcie sie nimi
z innymi.

+ Czy wiecie juz cos na temat miejscowosci, w ktérych
mieszkaja wasi rozméwcy (z drugiego kraju)?
Czy jest cos, co taczy wasze miejscowosci?
Zanotujcie trzy wspolne rzeczy.

+ Jaka jest [w przyblizeniu) odlegto$¢ pomiedzy
waszymi miejscami zamieszkania? Jak moglibyscie
sie wzajemnie odwiedzi¢? Czy istnieje bezposrednie
potaczenie pociagiem, autobusem lub samolotem?
Jak dtugo trwataby podréz i przez jakie regiony by
prowadzita? Zapiszcie najlepsza trase.

+ Czy sa wwaszym kraju miejsca, gdzie chetnie
spedzacie urlop? Dlaczego? Czy sa w drugim kraju
podobne miejsca? Gdzie leza na mapie?

Zrdbcie notatki.

Uczestnicy otrzymuja na to zadanie, w zaleznosci od
wielkosci grup i koniecznosci ttumaczenia, 15-20 minut.
Animator obserwuje proces, a kiedy uczestnicy sa gotowi,
konczy prace w matych grupach wczesniej ustalonym
sygnatem. Na zakonczenie uczestnicy przedstawiaja na
forum rezultaty pracy w zespotach. W duzych grupach
(od 20 osdb) zaleca sie jako alternatywe przeprowadzenie
przez animatora krotkich wywiadéw na wybrany temat

z poszczegllnymi grupami.

WSKAZOWKA

+ W razie potrzeby grupom moze
pomoc posrednik jezykowy.



DEUTSCH-POLNISCHE GEOGRAFIE

Vermittlung

landeskundlicher Kenntnisse .
Uber das Nachbarland, :.: 8-20 TN @ 20-60 Min.
Kennenlernen der
Partnergruppe
mononational Qe
' ®
binational .. ab 10 Jahren

weifle und blaue Moderationskarten, Kreppband, Stifte, dinne Seilstiicke
(2-3 m lang), Liste der Bundeslénder und Woiwodschaften (s. Anhang 1),
kleine Kartchen als Lose, kleiner Karton, Losungszettel fur Spielleitung,
Spielschilder (im Spielset BegehKarte enthalten)

Unter Zuhilfenahme der BegehKarte wer-
den Gemeinsamkeiten und Unterschiede
der geografischen und politischen Struktur
Deutschlands und Polens sowie verbin-
dende Elemente zwischen den Landern
thematisiert. Die einzelnen Themen und
dazugehdrigen Fragen/ Aufgaben kénnen
nach Belieben ausgewahlt und kombiniert
oder auch entsprechend der TN-Interessen
und des Austauschthemas erganzt werden.

Die TN stellen sich im Kreis um die Be-
gehKarte herum. Die von der Spielleitung
vorbereiteten Loskartchen liegen mit der

Schrift nach unten in einem kleinen Karton.

Ein/-e TN aus der Gruppe zieht ein Kart-
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GEOGRAFIA POLSKO-NIEMIECKA

i
i

=

przekazanie wiedzy o kraju °
sasiada, poznanie grupy Py
partnerskie

jednonarodowa, .’.0.
dwunarodowa [ ]

8-20 uczestnikow @ 20-60 min

biate i niebieskie karty moderacyjne, tasma malarska, flamastry, sznurki
o dtugosci 2-3 metréw; lista krajow zwiazkowych i wojewddztw

(patrz: Zatacznik 1); karteczki do losowania, nieduze pudetko, kartka

z rozwiazaniami dla animatora, tabliczki do gry (patrz: zestaw MapoGry)
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Przy pomocy MapoGry omawiane s3
podobienstwa i réznice struktur geogra-
ficzno-politycznych Polski i Niemiec oraz
aspekty taczace oba kraje. Poszczegdl-

ne tematy i przypisane do nich pytania/
zadania mozna dowolnie wybierad i taczyc,
a takze uzupetnia¢ w zaleznosci od zainte-
resowan uczestnikéw lub tematu wymiany.

Uczestnicy staja w kregu dookota Mapo-
Gry. Przygotowane przez animatora kar-
teczki do losowania utozone sa w pudetku
tekstem do dotu. Jeden z uczestnikow
losuje karteczke z pytaniem/ zadaniem

i odczytuje je na gtos. Nastepnie grupa
opracowuje je zgodnie z poleceniem.



chen und liest die Frage/ Aufgabe vor. Die Gruppe
bearbeitet sie entsprechend den Anweisungen. Nach
erfolgreichem Abschluss eines Themas zieht eine
andere/ ein anderer TN das néchste Kartchen usw.

THEMEN

LANDESFLACHE DEUTSCHLANDS

UND POLENS

Welches Land ist flachenmafig grofler:
Deutschland oder Polen? Wie grof3 ist der
Unterschied (gleich groB, 15 Prozent gréfer,
30 Prozent grofer, doppelt so grof3 ...)?

+ Die Gruppe soll sich beraten und maglichst
eine gemeinsame Antwort geben.

+ Die TN durfen die BegehKarte als
Hilfsmittel nutzen.

ANZAHL UND GROBE DER BUNDESLANDER
UND WOIWODSCHAFTEN

Wie viele Bundeslander und Woiwodschaften
gibt es? Welches Bundesland/ welche
Woiwodschaft ist am gréBten/ kleinsten (ohne
deutsche Stadtstaaten)? Schatzt, wie oft das
kleinste Bundesland in das grofite Bundesland
bzw. die kleinste Woiwodschaft in die grofite
Woiwodschaft passt.

+ Die Gruppe soll sich beraten und maglichst
eine gemeinsame Antwort geben.

+ Die TN dirfen die BegehKarte als
Hilfsmittel nutzen.
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LOSUNG

Die Landesflache von Deutschland
betragt 357.386 km’, die von Polen
312.679 km?®. Deutschland ist etwa
15 Prozent grofler als Polen.

LOSUNG

Es gibt jeweils 16 Bundeslander und
Woiwodschaften. Das kleinste deutsche
Bundesland (ausgenommen Stadtstaaten)
ist das Saarland (2.571 km?); das grofte
Bundesland ist Bayern (70.542 km?). Das
Saarland passt rund 27-mal in die Flache
Bayerns. In Polen ist die Woiwodschaft
Masowien (35.558 km?) am groften und
die Woiwodschaft Oppeln (9.412 km?) am
kleinsten. Masowien ist knapp viermal
grofer als Oppeln.

Po wyczerpaniu tematu nastepny uczestnik
wyciaga kolejna karteczke itd.

TEMATY

POWIERZCHNIA POLSKI | NIEMIEC

Ktdry z krajow jest wiekszy pod wzgledem
powierzchni: Polska czy Niemcy? Jak duza jest
réznica procentowa (sa tej samej wielkosci,
jeden kraj jest 0 15 procent wiekszy, o 30 pro-
cent wiekszy, dwa razy wiekszy itd.)?

+ Grupa naradza sie i podaje w miare
mozliwosci wspdlna odpowiedz.

+ Grupa moze uzy¢ MapoGry jako pomocy
technicznej.

LICZBA | WIELKOSC KRAJOW ZWIAZKOWYCH
| WOJEWODZTW

Ile jest wojewddztw, a ile krajow zwiazkowych?
Ktére wojewddztwo i ktdry land sa najmniejsze/
najwieksze (oprécz miast na prawach kraju
zwigzkowego)? Oszacuijcie, ile razy najmniejsze
wojewodztwo zmiesci sie w najwiekszym lub
najmniejszy land w najwiekszym?

+ Grupa naradza sie i podaje w miare
mozliwosci wspdlna odpowiedz.

+ Grupa moze uzy¢ MapoGry jako pomocy
technicznej.
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ROZWIAZANIE

Powierzchnia Niemiec wynosi

357 386 km?, a Polski 312 679 km?®.
Niemcy sa o okoto 15 procent wieksze
od Polski.

ROZWIAZANIE

Istnieje zaréwno 16 wojewddztw, jak

i krajow zwiazkowych. W Niemczech
najmniejszym landem jest (po wytgczeniu
miast na prawach krajéw zwiazkowych)
Saara (2 571 km?), natomiast najwiekszym
Bawaria (70 542 km’). Saara miesci

sie okoto 27 razy w Bawarii. W Polsce
najwiekszym wojewoédztwem jest
mazowieckie (35 558 km?), a najmniejszym
opolskie (9 412 km?). Wojewddztwo
mazowieckie jest prawie cztery razy
wieksze od opolskiego.



FLACHENVERGLEICH DER BUNDESLANDER
UND WOIWODSCHAFTEN

Welche Bundeslander und Woiwodschaften sind
flachenmafig ungefahr gleich grof3?

+ Ein/-e TN wird gebeten, sich auf ein belie-
biges Bundesland/ eine beliebige Woiwod-
schaft auf der Begehkarte zu stellen und die
Woiwodschaft/ das Bundesland zu nennen,
die/ das ihrer Meinung nach ahnlich grof3 ist.
Sie/ er bittet eine zweite Person, sich auf das
entsprechende Feld zu stellen. Alle haben
einen Augenblick Zeit, die Grof3e der Flachen
zu vergleichen. Das TN-Paar verlasst die
Karte, und nach gleichem Muster machen
die nachsten TN ihre Vorschlage.

+ Die TN kdnnen aufgefordert werden, die Na-
men der Bundeslander und Woiwodschaften
in Originalsprache und Ubersetzung zu nen-
nen. Bei einer mononationalen Gruppe kann
die Spielleitung sprachlich behilflich sein.
Handelt es sich um eine binationale Gruppe,
konnen die TN sich gegenseitig unterstitzen.

+ Erweiterung: Als Erganzung kann auch nach
weiteren Ahnlichkeiten zwischen Bundeslan-
dern und Woiwodschaften gefragt werden,

z. B.: Bundeslander und Woiwodschaften, die
an der Kiste liegen, in denen es grofie Seen
gibt, durch die grof3e Flusse flieen, wo es
Berge gibt, in denen grof3e Stadte liegen.

HAUPTSTADTE DER BUNDESLANDER UND
WOIWODSCHAFTEN

Wie heif3en die Hauptstadte der Bundeslander
und Woiwodschaften?

+ Alle TN stellen sich auf ein Bundesland
oder eine Woiwodschaft, von dem/ der sie
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BEISPIELLOSUNGEN

Baden-Wirttemberg, Nordrhein-
Westfalen und Masowien; Brandenburg
und Grof3polen; Westpommern,
Ermland-Masuren und Mecklenburg-
Vorpommern; Lodz, Pommern und
Sachsen; Schleswig-Holstein, Thiringen
und Kleinpolen. Weitere magliche
Losungen - s. Anhang 1: Liste der
Bundeslander und Woiwodschaften.

LOSUNG

Vgl. Anhang 1: Liste der Bundeslander
und Woiwodschaften.

POROWNANIE POWIERZCHNI LANDOW

| WOJEWODZTW

Jakie landy i wojewddztwa sa podobnej wielko-
$ci pod wzgledem powierzchni?

+

Jeden z uczestnikdw zostaje poproszony

o0 ustawienie sie na dowolnym wojewddz-
twie/ kraju zwigzkowym na MapoGrze

i wskazanie kraju zwigzkowego/ woje-
wddztwa, ktdre jego zdaniem jest podobnej
wielkoSci. Prosi druga osobe o ustawienie
sie na tym polu. Pozostali uczestnicy przez
chwile poréwnuja obie powierzchnie. Dana
para uczestnikdéw opuszcza mape, a kolej-
na dwdjka przedstawia swoje propozycje
wedtug powyzszego schematu.

Mozna zacheci¢ uczestnikdéw do wymawia-
nia nazw wojewddztw i landéw w ich orygi-
nalnym brzmieniu | w ttumaczeniu.

W przypadku grupy jednonarodowej animator
moze wspiera¢ uczestnikéw jezykowo. Jesli
grupa jest dwunarodowa, uczestnicy moga
wzajemnie sobie pomagad.

Rozszerzenie: jako uzupetnienie mozna
zapytac o inne podobienstwa pomiedzy
wojewddztwami a krajami zwiazkowymi,
np. o wojewddztwa i landy lezace na
wybrzezu, w ktérych znajduja sie duze
jeziora, przez ktdére przeptywaja duze rzeki,
w ktdrych sa géry, w ktérych znajduja sie
duze miasta.

STOLICE WOJEWODZTW | LANDOW
Jak nazywaja sie stolice wojewddztw i krajow
zwiazkowych?

+

Wszyscy uczestnicy ustawiaja sie na woje-
wodztwie lub kraju zwiazkowym, ktdrego
nazwe stolicy znaja. Po kolei podaja nazwy
stolic i przyporzadkowuja do nich odpowied-
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PRZYKLADOWE ROZWIAZANIA

Badenia-Wirtembergia, Nadrenia
Pétnocna-Westfalia i woj. mazowieckie;
Brandenburgia i woj. wielkopolskie;

woj. zachodniopomorskie, warminsko-
-mazurskie oraz Meklemburgia-Pomorze
Przednie; woj. tddzkie, woj. pomorskie

i Saksonia; Szlezwik-Holsztyn, Turyngia

i woj. matopolskie. Inne mozliwe
rozwiazania - patrz: Zatacznik 1: Lista
wojewddztw i krajow zwiazkowych.

ROZWIAZANIE

Patrz: Zatacznik 1: Lista wojewddztw
i krajow zwiazkowych.



den Namen der Hauptstadt kennen. Nachei-
nander werden die Namen der Hauptstadte
genannt und die passenden Spielschilder
(aus dem Spielset BegehKarte) zugeordnet.
Dann werden die Hauptstadte benannt, auf
denen niemand steht. Die Gruppe hilft sich
gegenseitig. Hier muss auf die Besonder-
heit der Woiwodschaften Kujawien-Pom-
mern und Lebus mit je zwei Hauptstadten
hingewiesen werden.

GEBIRGE/ BERGE UND GEWASSER

Welche Gebirge/ Berge und Gewasser (Meere,
Seen und Flisse] gibt es in Deutschland und
Polen?

+ Die TN haben 10 Minuten Zeit, um die ihnen
bekannten Gebirge/ Berge und Gewasser auf
der BegehKarte zu visualisieren: Gebirge/
Berge mit einer weiflen Moderationskarte,
Meere und Seen mit einer blauen Modera-
tionskarte und (noch nicht eingezeichnete)
Flisse mit einem Seil. Die Moderationskar-
ten werden mit den entsprechenden geogra-
fischen Bezeichnungen versehen (maglichst
in beiden Sprachen) und die Flisse mit
einem Kreppband beschriftet. Die TN lassen
auch ihren jeweiligen regionalen Bezug
einflieen.

+ Ineiner Abschlussrunde nennt die Spiel-
leitung weitere Gebirge/ Berge und Gewas-
ser, die sie bereits auf Moderationskarten
vermerkt hat oder die schon auf der Begeh-
Karte eingezeichnet sind. Die TN werden be-
fragt, wer sie kennt, wo sie sich befinden (die
Moderationskarten kénnen entsprechend
platziert werden) und was sie ggf. besonders
macht.
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BEISPIELE

- Gebirge/ Berge: Alpen - Zugspitze
(hochster Berg Deutschlands),
Schwarzwald - Feldberg (hochster
Berg aller deutschen Mittelgebirge),
Harz - Brocken (héchster Berg
Norddeutschlands), Hohe Tatra - Rysy
(h6chster Berg Polens), Riesengebirge -
Schneekoppe (hochster Berg der
Sudeten)

- Flusse: Rhein (langster Fluss innerhalb
Deutschlands), Donau (langster Fluss,
der durch Deutschland flieRt), Elbe,
Lausitzer NeiBe und Oder (Grenzfliisse
zwischen Deutschland und Polen),
Weichsel (langster polnischer Fluss),
Warthe

- Seen: Bodensee (grofiter und tiefster
See Deutschlands), Miritz (grofter See
komplett in Deutschland), Sniardwy
(grofter See Polens), Haricza [tiefster
See Polens)

- Meere: Nordsee, Ostsee

nie tabliczki do gry (patrz: zestaw MapoGry].
Nastepnie ustalaja nazwy stolic, na ktérych
nikt nie stoi. Grupa pomaga sobie nawza-
jem. Nalezy zwrdci¢ uwage uczestnikom na
specyfike woj. kujawsko-pomorskiego i woj.
lubuskiego, ktdre maja po dwie stolice.

PASMA GORSKIE/ GORY | ZBIORNIKI WODNE
Jakie pasma gorskie/ géry i zbiorniki wodne
[morza, jeziora, rzeki) znajduja sie w Polsce

i Niemczech?

+

Uczestnicy maja 10 minut na zwizualizowa-
nie na MapoGrze wszystkich pasm gérskich/
gor i zbiornikéw wodnych, ktére znaja: géry
przy pomocy biatych kart moderacyjnych,
morza i jeziora przy pomocy niebieskich,

a (jeszcze niezaznaczone) rzeki przy pomocy
sznurka. Na kartach moderacyjnych nalezy
wpisaé odpowiednie nazwy geograficzne

(w miare mozliwo$ci w obu jezykach); rzeki
zostaja opisane za pomoca tasmy malar-
skiej. Uczestnicy moga tez wspomnied

o wtasnych regionach.

Podczas rundy podsumowujacej animator
podaje nazwy pozostatych pasm gérskich/
gor i zbiornikéw wodnych, ktére zanotowat
sobie wczesdniej na kartach moderacyjnych
lub ktére uwzgledniono na MapoGrze. Pyta
uczestnikdéw, kto z nich je zna, gdzie sie

znajduja (karty z nazwami mozna umiescic¢
w odpowiednich miejscach] i co je charak-

teryzuje.
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PRZYKLADY

- pasma gdrskie/ géry: Tatry Wysokie -
Rysy (najwyzsza géra w Polsce),
Karkonosze - Sniezka (najwyzsza
gdra w Sudetach), Alpy - Zugspitze
(najwyzsza géra w Niemczech),
Szwarcwald - Feldberg (najwyzsza géra
niemieckich gér érednich), géry Harz -
Brocken (najwyzsza géra pétnocnych
Niemiec)

- rzeki: Wista (najdtuzsza rzeka
w Polsce), Nysa tuzycka i Odra
(rzeki graniczne pomiedzy Polska
a Niemcami), Warta, Ren (najdtuzsza
rzeka w Niemczech), Dunaj (najdtuzsza
rzeka przeptywajaca przez Niemcy),
taba

~ jeziora: Sniardwy (najwieksze jezioro
w Polsce), Hafcza (najgtebsze jezioro
w Polsce), Jezioro Bodenskie (najwieksze
i najgtebsze jezioro w Niemczech), Mritz
(najwieksze jezioro Niemiec w catoéci
potozone w granicach panstwal

- morza: Morze Battyckie, Morze
Pdtnocne



NACHBARLANDER
Welche Nachbarlander haben Deutschland und
Polen?

+ Die TN werden gebeten, sich zu Uberlegen,
welche Nachbarlander Deutschlands und
Polens sie kennen und wo diese liegen (da
die BegehKarte an den entsprechenden Stel-
len mit den internationalen Landerkirzeln
versehen ist, sollten diese vor dieser Frage
oder bereits vor Spielbeginn abgedeckt
werden). Die/ der erste TN stellt sich auf ein
Land und nennt den Namen. Sie/ er bleibt
dort stehen und der/ die ndchste TN ist an
der Reihe.

+ Wenn es sich um eine binationale Gruppe
handelt, ist es sinnvoll, die Namen der
Lander in beiden Sprachen zu nennen. Dabei
konnen die TN einander sprachlich unter-
stutzen.

WEITERE THEMEN

+ Stadte und Ballungszentren: Welche deut-
schen und polnischen Stadte und Ballungs-
zentren gibt es? Mogliche Antworten: Berlin,
Minchen, Hamburg, Ruhrgebiet, Kéln und
Warschau, Danzig/ Dreistadt, Oberschlesi-
sches Industriegebiet, Posen, Breslau.

+ Partnerschaften: Welche deutsch-polnischen
Stadtepartnerschaften gibt es? Magliche
Antworten: Berlin - Warschau, Disseldorf -
Warschau, Frankfurt/Main - Krakau,

Leipzig - Krakau, Nirnberg - Krakau,
Hannover - Posen, Dresden - Breslau,
Wiesbaden - Breslau, Stuttgart - Lodz,
Chemnitz - Lodz, Bremen - Danzig.
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HINWEISE

+ Die Auswahl der geografischen und
thematischen Besonderheiten sollte sich
nach dem Kenntnisstand sowie der regio-
nalen Herkunft der TN richten. So kann
ein erster Eindruck von der Heimatregion
der Partnergruppe vermittelt werden.

+ Bei mononationalen Gruppen sind haufig
nur geringe Kenntnisse uber das andere
Land vorhanden. Hier empfiehlt es sich,
dass die TN (beispielsweise unter Zuhilfe-
nahme des Smartphones) Informationen
recherchieren dirfen.

+ Durch die Spielleitung sollte auf Gemein-
samkeiten (z. B. geografische Struktur,
Meer im Norden und Berge im Stiden)
und Unterschiede (z. B. politische Struk-
tur] zwischen den Landern hingewiesen
werden.

KRAJE SASIADUJACE
Jakie kraje sasiaduja z Polska i Niemcami?

+ Uczestnicy zostaja poproszeni o zastanowie-
nie sie, jakie znaja kraje sasiadujace
z Polska i Niemcami i gdzie one leza (przed
przeczytaniem zadania lub przed poczat-
kiem gry animator powinien zakry¢ na
MapoGrze skréty krajoéw sasiadujacych,
np. przy pomocy kartek). Pierwszy uczest-
nik staje na wybranym kraju i podaje jego
nazwe. Pozostaje w tym miejscu, a nastepny
uczestnik kontynuuje.

+ W grupie dwunarodowej warto podawac
nazwy krajow w obu jezykach. Uczestnicy
moga sie wzajemnie wspierac jezykowo.

INNE TEMATY

+ Miasta i aglomeracje miejskie: Jakie znacie
polskie i niemieckie miasta i aglomeracje miej-
skie? Mozliwe odpowiedzi: Warszawa, Gdarisk/
Tréjmiasto, aglomeracja gérnoslaska, Poznan,
Wroctaw oraz Berlin, Monachium, Hamburg,
Zagtebie Ruhry, Kolonia.

+ Partnerstwa: Jakie znacie polsko-niemieckie
partnerstwa miast? Mozliwe odpowiedzi:
Warszawa - Berlin, Warszawa -Disseldorf,
Krakéw - Frankfurt nad Menem, Krakow -
Lipsk, Krakéw - Norymberga, Poznan -
Hanower, Wroctaw - Drezno, Wroctaw -
Wiesbaden, £6dz - Stuttgart, £ddZ - Chemnitz,
Gdansk - Brema.
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+  Przy wyborze osobliwosci geograficznych
i zagadnien nalezy kierowac sie stanem
wiedzy i pochodzeniem regionalnym
uczestnikéw. Pozwoli to uzyskac pierw-
sze wrazenie na temat regionu, z ktérego
pochodzi grupa partnerska.

+ Grupy jednonarodowe maja czesto nieduza
wiedze o drugim kraju. Warto wiec, aby
uczestnicy mieli mozliwosc¢ poszukania
informacji (np. przy pomocy smartfonu).

+  Animator powinien zwrocic¢ grupie uwage
na cechy wspdlne (np. strukture geogra-
ficzna, morza na pdtnocy, a gory na potu-
dniu) i réznice (np. struktura polityczna)
miedzy oboma krajami.



+

Regionen: Welche geografischen Regionen in
Deutschland und Polen &hneln sich? Magli-
che Antworten: Mecklenburgische Seenplat-
te und Masuren, Alpen und Tatra, Ruhrgebiet
und Oberschlesisches Industriegebiet.

Sehenswiurdigkeiten: Fur welche Sehens-
wirdigkeiten sind Deutschland und Polen
bekannt? Mdgliche Antworten: Brandenbur-
ger Tor in Berlin, Schloss Neuschwanstein,
Dresdener Frauenkirche, Insel Mainau im
Bodensee, Nationalpark Wattenmeer, War-
schauer Kulturpalast, Krakauer Tuchhallen,
Marienburg, Danziger Werft, Biatowieza-
Urwald.

Fufballclubs: Welche FuB3ballclubs spielen
in der deutschen Bundesliga bzw. in der pol-
nischen ,Ekstraklasa“? Mégliche Antworten:
FC Bayern Miinchen, Borussia Dortmund,
RB Leipzig, Borussia Monchengladbach,
Legia Warszawa, Lech Poznan, Piast Gliwice,
Lechia Gdansk.

Kulinarische Spezialitaten: Welche Regio-
nen/ Orte sind fiir welche kulinarischen
Spezialitaten bekannt? Mdogliche Antworten:
Dresdner Weihnachtsstollen, Thiringer
Klofe, Schwarzwalder Kirschtorte, Libecker
Marzipan, Schwabische Maultaschen, Oscy-
pek (gerducherter Schafskase aus der Tatra-
region von Zakopane), Rogal $wietomarcinski
(Martinshornchen aus Posen), Obwarzanek
krakowski [ringformiges Brotgeback aus
Krakau), Kluski $laskie (Schlesische Kartof-
felkloBe).
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+ Es bieten sich vielfaltige Mdglichkeiten
zur thematischen Vertiefung oder zum
Einstieg in ein weiterfiihrendes Thema an:
- Die geografische Lage beider Lander

(mit den gemeinsamen Grenzfliissen
Oder und Lausitzer Neif3e, dem Stetti-
ner Haff, der Insel Usedom, der Ostsee
sowie grenziberschreitenden Stral3en
und Bahnlinien, Euroregionen) kann
Ausgangspunkt sein, um die politische
und wirtschaftliche, aber auch zwi-
schenmenschliche Zusammenarbeit
beider Lander zu thematisieren.

- Anhand der heutigen Grenzen der
Lander koannen geschichtliche und ge-
sellschaftliche Themen in den Fokus
geruickt werden (Deutscher Orden,
Polnische Teilungen, Grenzverschie-
bungen nach dem Zweiten Weltkrieg,
Kalter Krieg, 1989, Europaische Eini-
gung usw.).

- Rhein und Weichsel und die mit ihnen
verbundenen Legenden (Loreley und
Syrenka) kénnen als Einstieg in das
Thema nationale Mythen und kulturel-
le Identitat dienen.

Regiony: Ktdre regiony geograficzne

w Polsce i Niemczech sa podobne?
Mozliwe odpowiedzi: Mazury i Pojezierze
Meklemburskie, Tatry i Alpy, Gérnoslaski
Okreg Przemystowy i Zagtebie Ruhry.

Zabytki i ciekawe miejsca: Z jakich zabytkdw
i innych ciekawych miejsc styna Polska

i Niemcy? Mozliwe odpowiedzi: warszawski
Patac Kultury i Nauki, krakowskie Sukien-
nice, zamek w Malborku, Stocznia Gdanska,
Puszcza Biatowieska, Brama Brandenburska
w Berlinie, zamek Neuschwanstein,

kosciét Marii Panny w Dreznie, wyspa Mainau
na Jeziorze Bodenskim, Park Narodowy
Morza Wattowego.

Kluby pitkarskie: Jakie kluby pitkarskie graja
w niemieckiej Bundeslidze, a jakie w pol-
skiej Ekstraklasie? Mozliwe odpowiedzi:
Legia Warszawa, Lech Poznan, Piast Gliwi-
ce, Lechia Gdansk, FC Bayern Monachium,
Borussia Dortmund, RB Lipsk, Borussia
Mdnchengladbach.

Specjalnosci kulinarne: Ktére regiony/
miejscowosci znane sa z jakichs specjatéw
kulinarnych? Mozliwe odpowiedzi: oscypek,
rogal swietomarcinski, obwarzanek krakow-
ski, kluski $laskie, Dresdner Weihnachtsstol-
len (drezderiska strucla bozonarodzeniowa
z marcepanem), Thiringer Kl6Be (knedle
ziemniaczane z Turyngii), Schwarzwélder
Kirschtorte (szwarcwaldzki tort z wisniami),
Libecker Marzipan (marcepan z Lubeki),
Maultaschen (pierozki szwabskie z miesem
| szpinakiem).
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Istnieja rozmaite mozliwosci pogtebienia

wybranych tematéw lub wprowadzenia

do bardziej ztozonych zagadnien:

- Potozenie geograficzne obu krajéow
(wspolne rzeki graniczne Odra i Nysa
tuzycka, Zalew Szczecinski, wyspa
Uznam, Battyk, a takze transgraniczne
drogi, linie kolejowe, euroregiony) sa
dobrym punktem wyjscia do tematu
wspotpracy politycznej i gospodarczej,
ale tez wspotpracy miedzy ludzmi.

- Dzisiejszy przebieg granic obu krajow
moze postuzy¢ jako wprowadzenie
do tematéw historycznych i spotecznych
(zakon krzyzacki, rozbiory Polski,
przesuniecie granic panstwowych po
[l wojnie swiatowej, zimna wojna, rok
1989, zjednoczenie Europy itd.).

- ReniWiste oraz zwiazane z nimi legen-
dy (o Loreley i o Syrence) mozna wy-
korzystac jako wstep do tematu mitéw
narodowych i tozsamosci kulturowej.



VORHANG

Kommunikation in der
Gruppe, Einpragen der
deutschen und polnischen
Verwaltungseinheiten

binational

1. Moderiert durch die
Spielleitung oder in Eigenregie
(s. Variante 1 - Erweiterung) iibt die
Gruppe die Namen der Bundeslander und
Woiwodschaften und ihre Aussprache in beiden
Sprachen und iiberpriift deren Lage auf
der BegehKarte.

2. Nach dem Auslegen der BegehKarte spannen zwei
Personen (TN oder Spielleitung) den ,,Vorhang“ unge-
fahr entlang der deutsch-polnischen Grenze. Wahrend
des Spiels ziehen sie ihn je nach Bedarf hoch oder
lassen ihn fallen.

3. Die Spielschilder werden getrennt nach Bun-
deslandern und Woiwodschaften mit der
entsprechenden Schriftseite nach
unten in zwei Kartons gelegt.

10-30 TN

ab 10 Jahren

10-20 Min.

Nachdem die TN die Namen der
Bundeslander und Woiwodschaften
gelbt haben, werden zwei Teams
gebildet: Die TN aus Deutschland
begeben sich auf die polnische

und die TN aus Polen auf die
deutsche Seite der BegehKarte.
Ein .Vorhang” wird gespannt

und schirmt die TN voneinander
ab, sodass sie sich nicht sehen
konnen. Ein/-e TN aus jedem Team

KURTYNA

komunikacja w grupie,
nauka nazw polskich

duza ptachta materiatu (np. przescieradto), tabliczki do gry

1. Grupa moderowana przez
animatora lub we wtasnym zakresie
(zobacz: wariant 1 - Rozszerzenie) ¢wiczy
wymowe nazw wojewodztw i krajow zwiazko-
wych w obu jezykach. Jednoczes$nie sprawdza ich
potozenie na MapoGrze.

2. Po roztozeniu MapoGry dwie osoby (np. uczestnicy
lub prowadzacy gre) ustawiaja sie z ptachta materiatu
stuzaca jako kurtyna wzdtuz granicy. W czasie gry beda
sterowac kurtyna, tj. opuszczac ja i podnosic
w odpowiednich momentach.

3. Tabliczki do gry nalezy roztozy¢ do dwach
pudetek: oddzielnie te z wojewddztwami
i te z krajami zwiazkowymi, tak aby ich
nazwy nie byty widoczne.

i niemieckich jednostek 10-30 uczestnikow 10-20 min
administracyjnych
dwunarodowa od 10 lat

Po przedwiczeniu wymowy nazw
wojewddztw i landdw uczestnicy
zostaja podzieleni na dwie druzyny:
grupa z Polski ustawia sie po
niemieckiej, a grupa z Niemiec
po polskiej stronie MapoGry.
Dwie osoby rozposcieraja kurtyne
pomiedzy druzynami na takiej
wysokosci, aby ich cztonkowie

sie nie widzieli. Tuz za kurtyna,
po kazdej stronie, staje jeden



steht direkt am ,Vorhang”. Beide ziehen jeweils ein
Spielschild mit dem Namen einer Woiwodschaft
(TN aus Deutschland] bzw. eines Bundeslandes (TN
aus Polen) aus dem entsprechenden Karton und
halten es mit der entsprechenden Schriftseite nach
auflen auf Brusthdhe vor sich.

Wenn auf ein Signal der ,Vorhang” fallt, missen
die dort stehenden TN laut und deutlich den
Namen des Bundeslandes/ der Woiwodschaft

auf dem Spielschild ihres Gegenlbers vorlesen.
Wer schneller ist, erringt einen Punkt fir ihr/ sein
Team. Fallt der Name gleichzeitig, ist die Runde
unentschieden, und beide Teams erhalten einen
Punkt. Nach jeder Runde wird der ,Vorhang”
zwischen den Teams wieder hochgezogen und es
tritt die/ der nachste TN aus jedem Team heran.
Der Wettstreit beginnt von vorn. Jede/-r TN kommt
pro Durchgang einmal an die Reihe.

In dieser Grundvariante des Spiels ist vor

allem Reaktionsschnelligkeit gefragt, und es
geht darum, sich passiv mit dem Klang der
Verwaltungseinheiten des anderen Landes

in der Originalsprache vertraut zu machen.

Das Spiel endet, wenn alle Bundeslander und
Woiwodschaften genannt wurden. Das Team mit
den meisten Punkten gewinnt.

VARIANTE 1

Wenn die Sprachkompetenz der Gruppe es
erlaubt, kann mit den Namen der Verwal-
tungseinheiten in der Fremdsprache gespielt
werden. In diesem Fall halten die TN des
polnischen Teams die Spielschilder mit den
Namen der Woiwodschaften und die TN des
deutschen Teams die Spielschilder mit den
Namen der Bundeslander.

Erweiterung:

Die TN konnen im Vorfeld auch selbst zwei-
sprachige Schilder bzw. Zettel mit den Na-
men der Bundeslander und Woiwodschaften
vorbereiten. Am besten klappt das zusammen,
so konnen sie einander sprachlich erganzen.
Dabei lernen sie die Aussprache und vermer-
ken die Namen der Verwaltungseinheiten auch
in einer lautsprachlichen Variante (,Schreiben
nach Gehor”).

uczestnik. Obaj losuja z odpowiedniego pudetka po
jednej tabliczce: z nazwa landu (uczestnik z Polski)

lub wojewddztwa (uczestnik z Niemiec] i trzymaja je

przed soba na wysokosci klatki piersiowej tak, aby
napis byt widoczny dla druzyny przeciwne;j.

Kiedy na sygnat kurtyna opada, osoby przed
kurtyna musza odczytaé gtosno i wyraznie nazwe
wojewddztwa/ landu z kartki rywala. Kto zrobi to
szybciej, zdobywa punkt dla swojej druzyny. Jesli
obie osoby odezwa sie jednoczednie, ogtoszony
zostaje remis i obie druzyny otrzymuja po jednym
punkcie. Po kazdej rundzie kurtyna zostaje
podniesiona i po obu jej stronach pojawia sie
kolejna osoba. Gra jest kontynuowana wedtug
powyzszego schematu. Cwicza po kolei wszyscy
uczestnicy.

W wersji podstawowe] chodzi gtdwnie o refleks

i ostuchanie sie z oryginalna wymowa nazw
jednostek administracyjnych drugiego kraju.

Gra toczy sie do momentu, az zostana wymienione
wszystkie wojewddztwa i landy. Wygrywa druzyna
z najwieksza liczba punktow.

WARIANT 1

Jezeli kompetencje grupy na to pozwalaja,
mozna scigac sie na wymowe nazw jednostek
administracyjnych w jezyku obcym:

w tym wypadku grupa polska trzyma tabliczki
z nazwami wojewodztw, a grupa niemiecka -
z nazwami krajow zwiazkowych.

Rozszerzenie:

Uczestnicy moga samodzielnie przygotowac
tabliczki do gry lub kartki z nazwami woje-
wddztw i krajow zwiazkowych. Najlepiej, gdy
zrobia to wszyscy razem, ¢wiczac przy okaz;ji
wymowe i zapisujac nazwy jednostek admini-
stracyjnych dodatkowo z uproszczona trans-
krypcja (.pisze tak, jak stysze”).



VARIANTE 2

Fur Fortgeschrittene bietet sich als landes-
kundliches Element folgende Spielvariante an:
Die TN erstellen Blatter (Zeichnung, Ausdruck,
Foto) mit den wichtigsten Baudenkmalern und
Sehenswirdigkeiten der einzelnen Bundeslan-
der und Woiwodschaften, stellen sie einander
vor und versuchen sich zu merken, was zu
welchem Bundesland/ welcher Woiwodschaft
gehort. Am ,Vorhang” missen sie die Verwal-
tungseinheiten dann anhand der gezeigten
Bilder erraten. Diese Spielvariante kann in
national gemischten Teams gespielt werden
und die TN kdnnen einander vorsagen, sodass
den TN, die am ,Vorhang” stehen, ein Teil der
Verantwortung genommen wird.

VARIANTE 3

Es wird in zwei national gemischten Teams
gespielt. Auf jeder Seite des ,Vorhangs”
steht je ein/-e TN auf einem Bundesland/
einer Woiwodschaft. Nach dem Fall

des ,Vorhangs” muss der Name des
Bundeslandes/ der Woiwodschaft genannt
werden, auf dem/ der die Person des
anderen Teams steht. Wer von den beiden
rivalisierenden TN das Bundesland/ die
Woiwodschaft als erstes richtig benennt,
bekommt den Punkt fiir ihr/ sein Team.

Im ersten Durchgang darf jede/-r TN ihre/
seine Muttersprache verwenden; im zweiten
Durchgang sollte die jeweils andere Sprache
genutzt werden. In jedem Durchgang

soll jede/-r TN mindestens einmal auf

der BegehKarte stehen. Die Spielleitung
entscheidet, wann das Spiel zu Ende ist.

WARIANT 2

Grupom zaawansowanym mozna zapropono-

wac wariant z elementami znajomosci realiow:

uczestnicy samodzielnie przygotowuja kartki
(rysunki, wydruki, zdjecia) z najwazniejszymi
zabytkami lub osobliwosciami poszczegdlnych
wojewodztw i landdw, przedstawiaja je sobie
nawzajem i probuja zapamietad, do ktérego
wojewddztwa/ landu naleza. Nastepnie przed
kurtyna staraja sie odgadnac nazwe jednostki
administracyjnej na podstawie prezentowa-
nego zabytku. W tym wariancie grupy moga
by¢ mieszane narodowo i druzyny moga sobie

podpowiadad, aby zdjac czesc odpowiedzialno-
Sci z pojedynczych osdb.

WARIANT 3

Gra odbywa sie w dwdch druzynach
mieszanych narodowo. Po obu stronach
kurtyny na konturach wybranego
wojewddztwa/ kraju zwiazkowego stoi

jeden uczestnik. Po opuszczeniu kurtyny
obaj gracze musza wypowiedzie¢ nazwe
wojewddztwa/ landu, na ktdrym stoi
przedstawiciel drugiej druzyny. Kto zrobi

to poprawnie i szybciej, otrzymuje punkt

dla swojej druzyny. W pierwszej rundzie
uczestnicy moga mowié w jezyku ojczystym,
w drugiej - w jezyku drugiego kraju. Podczas
gry kazdy powinien co najmniej raz stanac na
MapoGrze. Animator decyduje

o0 zakonczeniu gry.



REISE DURCH

DEUTSCHLAND UND POLEN

Spracherwerb, Vermittlung 2-10 TN (ggf. auch

landeskundlicher mehr, s. Varianten) 20-60 Min.
Kenntnisse Uber das

Nachbarland

mononational, ab 10 Jahren

binational (bei Variante 4 ab 12

Jahren)

2 grofe Wiirfel (z. B. Schaumstoffwiirfel), Flipchart, Stifte, Moderations-
karten sowie mit einer deutsch-polnischen Landkarte bedruckte Zettel

1. Einer der Wiirfel wird
mit Symbolen fiir Verkehrs-
mittel beklebt, jede der Wiirfel-
flichen mit einem Symbol: 1x Flug-
zeug, 2x Zug, 2x Fahrrad, 1x FuBganger.
Es empfehlen sich groBformatige Wiirfel
(z. B. Schaumstoffwiirfel), die fiir die gesamte
Gruppe gut sichtbar sind.
Alternativ kann auch ein Zahlenwiirfel
verwendet werden. In diesem Fall wird die
Bedeutung der Zahlen gut sichtbar auf ei-
nem Flipchart notiert: 1 = FuBiganger,
2 und 3 = Fahrrad,

4 und 5 = Zug, 6 = Flugzeug.

2. Die Spielleitung
versieht die

Moderationskarten
entsprechend der Anzahl
der TN mit Nummern.

PODROZ PRZEZ

NIEMCY | POLSKE

nauka jezyka, 2-10 uczestnikéw
przekazanie wiedzy (lub wiecej,

o kraju sasiada patrz: warianty)
jednonarodowa, od 10 lat
dwunarodowa (wariant 4: od 12 lat)

2 duze kostki do gry (np. kostki piankowe], flipchart, flamastry, karty mo-
deracyjne oraz wydruki mapy polsko-niemieckiej w iloSci odpowiedniej do

1. Animator okleja jedna
z kostek do gry symbolami $rod-
kow transportu. Na kazdym boku kost-
ki powinien znajdowac sie jeden symbol:
1 x samolot, 2 x pociag, 2 x rower, 1 x pieszy.
Warto wykorzystac¢ w tym celu kostki duze-
go formatu (np. piankowe), ktére beda dobrze
widoczne dla catej grupy.
Alternatywnie mozna uzy¢ kostki z liczbami.
W tym wypadku nalezy zapisa¢ znaczenie
poszczegolnych liczb w dobrze widoczny
sposob na flipcharcie: 1 = pieszy,
2i3=rower, 4i5 = pociag,

6 = samolot.

2. Animator numeruje
karty moderacyjne

odpowiednio do liczby
uczestnikow.




Zu Beginn des Spiels stellt sich jede/-r TN einzeln
auf ein Bundesland oder eine Woiwodschaft und
erhalt einen mit einer deutsch-polnischen Land-
karte bedruckten Zettel und einen Stift. Mithilfe
der nummerierten Moderationskarten wird die
Reihenfolge ausgelost, in der die TN starten: Die/
der TN mit der Nummer 1" fangt an. Sie/ er wirft
zuerst den Zahlenwdrfel und dann den Wirfel

mit den Verkehrsmitteln. Daraus ergibt sich die
Lénge des Spielzugs (=Tagesetappe).

Die Augen des Zahlenwirfels zahlen jeweils:

- beim Flugzeug doppelt;

- beim Zug gleich viel;

- beim Fahrrad zur Halfte (bei Kommazahlen
wird aufgerundet);

- beim FuBigangerals 1"

3. Vor Spielbeginn iibt die Spiellei-
tung mit der Gruppe die fiir das Spiel
bendtigten Wendungen in beiden Sprachen
(am besten gut sichtbar auf einem Flipchart
notiert):
Ich gehe ... = Ide...
Ich fahre mit dem Fahrrad ... - Jade rowerem ...
Ich fahre mit dem Zug ... - Jade pociagiem ...
Ich fliege mit dem Flugzeug ... -
Lece samolotem ...
von...nach...-z...

do ...

Entsprechend der gewdlrfelten Tagesetappe darf
die/ der TN nun auf einer frei gewahlten Route
durch die Bundeslander und Woiwodschaften
reisen. Dabei bewegt sie/ er sich von einem Feld
zum nachsten (es dirfen keine Felder ,uber-
sprungen” werden). Bundeslander und Woi-
wodschaften, die von anderen TN . belegt” sind,
dirfen weder auf der Reiseroute liegen noch das
Ziel sein. Die maximal mogliche Reisedistanz pro
Tagesetappe muss nicht ausgeschopft werden,
auch kurzere Fahrten sind erlaubt.

Auf der eigenen Landkarte tragt jede/-r TN ein,
welche Bundeslander und Woiwodschaften sie/ er
bereits besucht hat. Ziel ist es, als Erste/-r ganz
Deutschland und Polen zu bereisen. Es werden
sowohl die Bundeslander und Woiwodschaften

Na poczatku gry kazdy uczestnik pojedynczo
ustawia sie na jednym z wojewddztw lub kra-
jow zwiazkowych oraz otrzymuje kartke z mapa
polsko-niemiecka i flamaster. Uczestnicy losuja
ponumerowane karty w celu ustalenia kolejnosci
ruchu: uczestnik z numerem 1 rozpoczyna. Naj-
pierw rzuca kostka z liczbami, a nastepnie kostka
ze $rodkami transportu. W ten sposdb zostaje
ustalona liczba pél, ktdra moze pokonad w ra-
mach jednego ruchu (,etapu dziennego”).

Liczbe wyrzuconych oczek nalezy:

- w przypadku samolotu podwoic;

- w przypadku pociagu pozostawi¢ taka sama;

- wprzypadku roweru podzieli¢ na pét (liczby
po przecinku zaokragli¢ w gérel;

- w przypadku pieszego przyjac stata liczbe 1.

3. Przed rozpoczeciem gry animator
¢wiczy z grupa potrzebne zwroty w obu
jezykach (najlepiej, jesli zostana one zapi-
sane wyraznie na flipcharcie):
Ide... = Ich gehe...

Jade rowerem... - Ich fahre mit dem Fahrrad...
Jade pociagiem... - Ich fahre mit dem Zug...
Lece samolotem... - Ich fliege mit dem

Flugzeug...
Z... do... = von... nach...

Uczestnik przemieszcza sie po wybranej przez
siebie trasie prowadzacej przez wojewddztwa

i kraje zwiazkowe zgodnie z wyrzucona dtugoscia
.etapu dziennego”. Porusza sie po kolei, od pola
do wybranego pola sasiedniego [nie mozna prze-
skakiwaé pél). Wojewddztwa i kraje zwiazkowe
zajete przez innych uczestnikéw nie moga znajdo-
wac sie na trasie przejazdu ani byé celem podrdzy.
Dopuszczalne sa krdtsze przejazdy, tzn. nie trzeba
pokonywa¢ maksymalnego dystansu ustalonego
liczba wyrzuconych oczek.

Kazdy uczestnik nanosi na swojej mapie woje-
wodztwa i kraje zwiazkowe, ktdre odwiedzit. Ce-
lem jest objechanie catej Polski i catych Niemiec.
Licza sie zaréwno wojewddztwa i kraje zwiazkowe
na trasie przejazdu, jak i cel etapu.



auf der Durchreise als auch das Ziel der Tages-
etappe gewertet.

Vor jeder ihrer Tagesetappen kindigen die TN ihre
Route in der Partnersprache an (Wendungen s. Vor-
bereitung). Sprachlich Fortgeschrittene konnen
dariiber hinaus die einzelnen Schritte ihrer Reise
nennen (z. B.:von ... Uber ... und ... nach .../
z..przez..i..do ...

Es empfiehlt sich, ab und zu eine Zwischenauswer-
tung zu machen, z. B. werden die TN gefragt: Wer
hat schon mehr als 10 Bundeslédnder und/ oder
Woiwodschaften besucht?

Das Spiel endet, wenn die/ der erste TN ganz
Deutschland und Polen bereist hat.

VARIANTE 1

Nur das Ziel-Bundesland/ die Ziel-Woiwodschaft
der jeweiligen Tagesetappe zahlt als besucht
(diese Variante empfiehlt sich bis max. 5 TN).

VARIANTE 2

Bundeslander und Woiwodschaften, die von einer
anderen Person ,belegt” sind, diirfen auf dem Weg
zum Tagesziel liegen, nicht aber das Tagesziel sein
(diese Variante empfiehlt sich besonders auch fir
gréBere Gruppen mit vielen ,Reisenden”).

VARIANTE 3

Bei Gruppen mit mehr als 10 (bis ca. 16) TN
kénnen (national gemischte) Zweierteams ge-
bildet werden. Dabei wiirfelt und reist jede/-r

TN fir sich, aber die besuchten Bundeslander
und Woiwodschaften werden pro Team gezahlt.
Bundeslander und Woiwodschaften, auf denen
eine andere Person steht, durfen auf dem Weg
zum Tagesziel liegen, nicht aber das Tagesziel
sein. Die Teams konnen sich absprechen und eine
Taktik entwickeln.

VARIANTE 4

Die TN miissen zum Ziel ihrer Tagesetappe

eine Quizfrage losen. Erst danach gilt das ent-
sprechende Bundesland/ die Woiwodschaft als
besucht (die Bundeslander und Woiwodschaften
auf der Reiseroute werden nicht gewertet). Als
Quizfragen konnen die Vorschlage aus dem Spiel
Aufgaben-Patchwork verwendet werden

(sieche €).

Fir diese Variante empfiehlt es sich, (national
gemischte) Kleingruppen von 2-3 Personen zu
bilden. Dabei wiirfelt und reist jede/-r TN fir sich,
aber die besuchten Bundeslander und Woiwod-
schaften werden pro Team gezahlt. Die Teams
konnen sich absprechen (auch bei der Beantwor-
tung der Quizfragen) und eine gemeinsame Taktik
entwickeln. Es sollten nicht mehr als vier Grup-
pen spielen.

Przed kazdym etapem uczestnicy zapowiadaja swo-
ja trase w jezyku partnera (patrz zwroty w: Przygo-
towanie). Ponadto osoby zaawansowane jezykowo
moga w czasie podrozy po MapoGrze opisywaé
wszystkie swoje ruchy na trasie przejazdu

(np. z... przez... i... do... / von... Uber... und... nach...).

Wskazane jest, aby od czasu do czasu przeprowa-
dzac ocene czesciowa, np. zapytaé, kto odwiedzit
juz wiecej niz 10 wojewddztw/ landdw.

Gra koniczy sie, gdy pierwsza osoba zgtosi, ze obje-
chata cata Polske i Niemcy.

WARIANT 1

Tylko docelowe wojewddztwo/ docelowy kraj zwiaz-
kowy danego etapu liczy sie jako odwiedzony (ten
wariant zalecany jest dla maks. 5 uczestnikéw].

WARIANT 2

Wojewddztwa i kraje zwiazkowe zajete przez inna
osobe moga znajdowac sie na trasie prowadzace;
do celu, ale nie moga stanowic celu podrozy (ten
wariant nadaje sie zwtaszcza dla wiekszych grup
z wieloma podréznymi).

WARIANT 3

W grupach liczacych wiecej niz 10 uczestnikéw (do
ok. 16) mozna tworzy¢ (mieszane narodowo) dru-
zyny dwuosobowe. Kazda osoba rzuca kostka i po-
drdozuje za siebie, ale odwiedzane wojewddztwa

i landy sa sumowane dla catej druzyny. Wojewédz-
twa i kraje zwiazkowe, na ktdrych stoi inna osoba,
moga znajdowac sie na trasie prowadzacej do
celu, ale nie moga stanowic celu podrdzy. Druzyny
moga sie naradzac i wypracowywac taktyke.

WARIANT 4

Uczestnicy na koncu etapu musza odpowiedziec
na pytanie quizowe. Dopiero wtedy wojewddztwo
lub land (ale nie te na trasie przejazdu) zosta-

ja uznane za odwiedzone. Jako pytania quizowe
moga postuzyé propozycje z gry Zadaniowy patch-
work (patrz: €»).

W wariancie 4 warto tworzy¢ (mieszane narodo-
wo) druzyny 2-3-osobowe. Kazda osoba rzuca
kostka i podrdzuje za siebie, ale odwiedzane wo-
jewddztwa i landy sa sumowane dla catej druzyny.
Druzyny moga sie naradza¢ (réwniez podczas
odpowiedzi na pytania quizowe) i wypracowywac
wspolna taktyke. Nie powinny grac wiecej niz
cztery druzyny.



LABYRINTH

Kommunikation und
Kooperation in der Gruppe,
Spracherwerb, Einpragen
deutscher und polnischer
Verwaltungseinheiten

binational

4-12 TN

ab 12 Jahren

20-30 Min.

Augenbinde, ein mit einer deutsch-polnischen Landkarte bedruckter Zettel

1. Vor Beginn des Spiels iiben die
TN die Richtungsangaben in beiden
Sprachen (am besten gut sichtbar auf
einem Flipchart notiert):
rechts - w prawo
links - w lewo
geradeaus - prosto
zuriick - do tytu
vorwarts - do przodu
Stopp! - stop!

2. Die Spielleitung markiert auf einem Zettel mit
einer deutsch-polnischen Landkarte eine Route,
die iiber mehrere Bundesldnder (ausgenom-
men Stadtstaaten) und Woiwodschaften
fiihrt, ohne dass die TN sie sehen.

Die Aufgabe der Gruppe ist es,
den richtigen Weg - den nur die
Spielleitung kennt - durch das
deutsch-polnische Labyrinth zu
finden. Zu diesem Zweck wahlen
die TN eine Person aus ihren Rei-
hen, die mit verbundenen Augen,
unter Zuhilfenahme der in beiden
Sprachen erlernten Richtungs-
angaben, auf der BegehKarte
navigiert wird.

Die Spielleitung fihrt die/ den
TN mit verbundenen Augen auf
das Bundesland oder die Woi-
wodschaft, in dem/ der die Route
beginnt. Die Gruppe beginnt,

die Person auf der BegehKarte

LABIRYNT

komunikacja i wspotpraca
w grupie, nauka jezyka,

i niemieckich jednostek
administracyjnych

flamastry, flipchart

1. Przed rozpoczeciem gry
uczestnicy ¢wicza nazwy kie-
runkow w obu jezykach (najlepiej, jesli
zostana one zapisane na flipcharcie):
w prawo - rechts
w lewo - links
prosto - geradeaus
do tytu - zuriick
do przodu - vorwarts

stop! - Stopp!

2. Animator zaznacza na mapie polsko-niemieckiej
trase, ktora prowadzi przez kilka wojewodztw
i landow (z pominieciem miast na prawach
krajow zwiazkowych). Trzyma ja w taki
sposob, aby uczestnicy nie widzieli
narysowanej drogi.

dwunarodowa od 12 lat

nauka nazw polskich 4-12 uczestnikow 20-30 min

opaska na oczy, wydruk mapy polsko-niemieckiej (wzér - patrz: Zatacznik 2J,

R

Zadaniem grupy jest znalezienie
wtasciwej drogi - ktdra zna tylko
animator - prowadzacej przez
polsko-niemiecki labirynt. W tym
celu uczestnicy wybieraja jedna
osobe, ktdra z zastonietymi ocza-
mi, przy pomocy wycwiczonych
wczesniej w obu jezykach wska-
zowek, bedzie poruszata sie po
MapoGrze.

Animator prowadzi uczestnika

Z zawigzanymi oczami na wo-
jewddztwo lub kraj zwiazkowy,
ktory jest miejscem rozpoczecia
trasy. Reszta grupy przystepuje do
nawigowania uczestnika stoja-
cego na MapoGrze. Metoda préb



zu navigieren und durch Ausprobieren den Ldsungsweg
herauszufinden. Das Navigieren erfolgt in der Nicht-
Muttersprache der gefiihrten Person, die versucht, den
sprachlichen Anweisungen (Richtungsangaben) Folge

zu leisten. Tritt sie aus Versehen oder durch falsches
Navigieren der Gruppe auf ein Bundesland oder eine Woi-
wodschaft auerhalb der Route, ruft die Spielleitung laut:
.Daneben!” (,Pudto!”) und der Durchgang fir die erste
Person ist beendet. Der/ dem nachsten TN (méglichst mit
anderer Muttersprache) werden die Augen verbunden,
und die Gruppe beginnt die Navigation von vorn. Ist das
Bundesland/ die Woiwodschaft, die sie/ er betritt, korrekt,
ruft die Spielleitung laut ,Bravo!” (,Brawo!") und nennt
den Namen der Verwaltungseinheit in beiden Sprachen.
Der Durchgang wird fortgesetzt. Durch erfolgreiches
Navigieren finden die TN immer weitere Abschnitte der
richtigen Route, aber sie dirfen sie nicht aufzeichnen
oder aufschreiben. Ein gutes (Gruppen-)Gedachtnis zahlt
sich aus.

Nach den ersten Durchgangen kann die Gruppe die
sprachlichen Anweisungen um weitere erganzen, wenn
sie es fir hilfreich halt. Fir die Ubersetzung in dieser
Phase sind die TN selbst verantwortlich. Denkbar sind
Wendungen und Ausdriicke wie:

Das Spiel endet, wenn die Gruppe den richtigen Weg erra-
ten hat. Je nach Gruppengréf3e und verflgbarer Zeit kon-
nen weitere Runden mit neuen Routen gespielt werden.
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HINWEIS

+ Das Spiel sollte unbedingt ausge-
wertet werden. Mdogliche Fragen:
- Wie ging es euch in der Rolle

als gefiihrte Person? Habt ihr
den Anweisungen in der Part-
nersprache gut folgen konnen?
Was war schwierig?

Konntet ihr euch neue Aus-
dricke in der Partnersprache
merken? Gab es einen stra-
tegisch besonders wichtigen
Ausdruck?

Was war besonders wichtig,
um ans Ziel zu gelangen?

i bteddw staraja sie odgadnad trase. Nawigacja odbywa
sie w jezyku obcym dla osoby prowadzonej, a ta prébuje
wtasciwie zinterpretowad wskazéwki jezykowe (kierunki).
Jesli w wyniku pomytki lub niewtasciwej nawigacji uczest-
nik wejdzie na wojewddztwo czy land nieznajdujacy sie na
trasie, animator wota: ,,Pudto!” (,Daneben!”), i uczestnik
schodzi z MapoGry. Kolejny zawodnik (najlepiej z drugiego
kraju) zaktada opaske na oczy i grupa zaczyna nawigacje
od poczatku. Jesli uczestnik wejdzie na wtasciwe woje-
waddztwo czy land, prowadzacy wota: ,Brawo!” [,Bravo!”),

I wypowiada nazwe danej jednostki administracyjnej w obu
jezykach. Uczestnik kontynuuje gre. Dzieki wtasciwemu
nawigowaniu uczestnicy odkrywaja nowe odcinki prawi-
dtowej trasy, ale nie moga jej sobie narysowacd ani zapisac.
Liczy sie dobra pamie¢ (grupowal.

Po pierwszych préobach odkrycia trasy grupa moze
uzupetni¢ wskazowki jezykowe o kolejne, ktdre uwaza za
przydatne. W tej fazie uczestnicy sami sa odpowiedzialni
za ttumaczenie. Mozliwe sa np. zwroty takie, jak:

Gra koniczy sie w momencie, gdy grupa odgadnie wtasci-
wa droge. W zaleznosdci od liczebnodci grupy i dostepnego
czasu mozna narysowac kolejne trasy i na ich postawie
kontynuowac gre.
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WSKAZOWKI

+  Gre nalezy podsumowac.
Mozliwe pytania:
- Jak sie czuliscie w roli osoby

prowadzonej? Czy byliscie

w stanie postepowac zgodnie

z instrukcjami w jezyku partne-
ra? Co byto trudne?

Czy zapamietaliscie jakies
zwroty w jezyku partnera?

Czy byt jakis zwrot szczegdlnie
wazny ze wzgledow strate-
gicznych?

Co byto szczegodlnie istotne dla
osiagniecia celu?



LANDERQUIZ

Kommunikation und
Kooperation in der

Gruppe, Vermittlung 10-28 TN
landeskundlicher Kenntnisse
Uiber das Nachbarland
mononational,
ab 15 Jahre

binational

ggf. Projektionsleinwand, Gong (Glocke, Trillerpfeife], ggf. nach Farben
sortierte Spielschilder, [fur Variante stattdessen: auf Zettel gedruckte
Quizfragen, Timer oder kostenlose Stoppuhr-App, Footbag oder ein mit
Reis gefllltes Sackchen), Papier und Stifte, ggf. kleine Preise

3. Der Gong (bzw. die
Glocke, Trillerpfeife) wird
im Raum platziert.

1. Die Spielleitung passt die
PowerPoint-Prasentation mit
Multiple-Choice-Fragen zu beiden
Lindern (sieche €) entsprechend der
TN-Zahl/ Anzahl der Teams sowie ggf.
fiir den Einsatz bei einer mononationalen
Gruppe an (s. Hinweise).

4. Fiir die Variante druckt die
Spielleitung Zettel mit Quizfragen
(aus PowerPoint-Prisentation)
aus und verteilt sie auf der
BegehKarte. Zudem legt sie
einen Wurfpunkt fest.

2. Das technische Equipment wird
aufgebaut.

15-20 Min.

QUIZOWE POTYCZKI

komunikacja i wspétpraca

wiedzy o kraju sasiada

jednonarodowa,

dwunarodowa od 15 lat

projektor multimedialny, ewentualnie ekran projekcyjny, gong (dzwonek,
gwizdek], ewentualnie tabliczki do gry posortowane wedtug kolordw,

(w zamian powyzszych do wariantu: wydrukowane pytania quizowe, stoper
lub darmowa aplikacja stopera, miekka pitka do gry w zoske lub woreczek
z ryzem), kartki i dtugopisy, ewentualnie drobne nagrody

3. Nalezy potozyc
gong (dzwonek, gwizdek)
w wybranym miejscu.

1. Animator dopasowuje pre-
zentacje PowerPoint z pytaniami
wielokrotnego wyboru, dotyczacymi
obu krajow (patrz: ) do liczby uczest-

4. Jesli realizowany jest wariant,
nalezy wydrukowac kartki z pyta-
niami quizowymi (z prezentacji
PowerPoint), roztozy¢ je na
MapoGrze oraz zaznaczy¢
punkt rzutu zoska.

nikow/ druzyn i ewentualnie do specyfiki
grupy jednonarodowej (patrz: Uwagi).

2. 0dbywa sie przygotowanie wyposa-
zenia technicznego.

W grupie, przekazanie 10-28 uczestnikéw 15-20 min


http://pnwm.org/publikacje/mapogra
http://pnwm.org/publikacje/mapogra
http://dpjw.org/publikationen/begehkarte
http://dpjw.org/publikationen/begehkarte

Es werden drei bis vier gleich grof3e deutsch-polni-
sche Teams gebildet z. B. durch einfaches Abzah-
len oder Auslosen der Spielschilder (Gruppenbil-
dung entsprechend der Farben der Bundeslander
und Woiwodschaften). Die Spielleitung startet die
PowerPoint-Prasentation mit Multiple-Choice-
Fragen zu beiden Landern. Die Teams antworten
nacheinander: Team 1 auf die erste Frage, Team 2
auf die zweite Frage usw. In der ersten Runde
handelt es sich um Fragen zu Deutschland, in der
zweiten Runde um Fragen zu Polen (oder umge-
kehrt), und so geht es abwechselnd weiter. Pro
Runde kommt jedes Team einmal an die Reihe.
Je nach Anzahl der Teams muss die Spielleitung
die Anzahl der Fragen fir die einzelnen Runden in
der Prasentation anpassen.

Die Spielleitung liest die Frage in beiden Sprachen
vor, gefolgt von drei moglichen Antworten. Die
Teammitglieder haben 15 Sekunden, sich unter-
einander zu beraten. Ein Timer ist in der Prasen-
tation eingebaut und wird durch die Spielleitung
gestartet, nachdem die letzte mdgliche Antwort

in beiden Sprachen vorgelesen wurde. Wenn das
Team innerhalb von 15 Sekunden keine Antwort
gibt, wird die Frage nicht gewertet. Bei korrekter
Antwort ruft die Spielleitung .Richtig!” (.Zgadza
sie!”) und ein Mitglied des Teams positioniert sich
auf der BegehKarte. Die/ der TN darf ab diesem
Zeitpunkt nicht mehr an den Beratungen ihres/
seines Teams teilnehmen. Ist die Antwort falsch,
verkiindet die Spielleitung . Leider nein!” (,Niestety
nie!"], und ein Mitglied des entsprechenden Teams
muss die BegehKarte wieder verlassen (wenn sich
dort niemand aus dem Team befindet, bleibt die

VARIANTE

Wenn die Spielleitung keine Moglichkeit hat,
einen Beamer einzusetzen, konnen die Fra-
gen (jeweils zwei pro Bundesland und Woi-
wodschaft) auf Zettel gedruckt und verdeckt
auf der BegehKarte ausgelegt werden.

Auf der Nord- oder Suidseite der BegehKarte
wird ein Wurfpunkt festgelegt, von dem aus
die TN ein Footbag (oder ein mit Reis ge-
fllltes Sackchen) auf die Karte werfen. Die
Entfernung sollte so gewahlt sein, dass ein
gewisser Schwierigkeitsgrad besteht, eine
bestimmte Stelle auf der Karte zu treffen.
Wir empfehlen 3-5 Meter (ggf. auch mehr),
abhangig von den Fertigkeiten der TN und
der Raumgrofle. Ein/-e TN pro Team wirft
den Footbag auf die BegehKarte und zieht
eine Frage vom Feld des Bundeslandes/ der
Woiwodschaft, auf dem/ der der Footbag
landet.

Das Team liest die Frage und die moglichen
Antworten in beiden Sprachen vor und hat
dann 15 Sekunden Zeit zu Uberlegen. Ein
Timer oder eine Stoppuhr-App dient als
Zeitmesser. Bei richtiger Antwort erhalt das
Team einen Punkt. Wenn das Team inner-
halb von 15 Sekunden keine Antwort gibt,
wird die Frage nicht gewertet. Bei korrek-
ter Antwort ruft die Spielleitung ,Richtig!”

Uczestnicy zostaja podzieleni na trzy, cztery rdw-
noliczne druzyny polsko-niemieckie, np. poprzez
odliczanie lub losowanie kolorowych tabliczek do
gry (kolor po stronie z nazwa wojewddztwa/ landu
decyduje o przynaleznoséci do grupy). Prowadzacy
wyswietla prezentacje PowerPoint z pytaniami
wielokrotnego wyboru, dotyczacymi obu krajéw.
Druzyny odpowiadaja na zmiane: druzyna 1

na pierwsze pytanie, druzyna 2 na drugie itd.

W pierwszej rundzie zagadnienia dotycza Polski,
w drugiej Niemiec (lub odwrotnie) i tak dalej, na
przemian. W kazdej rundzie wszystkie druzyny
otrzymuja po jednym pytaniu. W zaleznosci od
liczby druzyn prowadzacy musi odpowiednio
dopasowad liczbe pytant w prezentacji na kolejne
rundy.

Prowadzacy odczytuje pytanie w obu jezykach,

a nastepnie trzy mozliwe odpowiedzi. Cztonkowie
druzyny maja 15 sekund na wewnatrzgrupowe
konsultacje. W prezentacje wbudowany jest cza-
somierz — animator uruchamia go po odczytaniu
ostatniego wariantu odpowiedzi w obu jezykach.
Jesli druzyna nie poda odpowiedzi w ciagu 15 se-
kund, pytanie przepada. Przy poprawnej odpowie-
dzi prowadzacy wykrzykuje: ,Zgadza sie!” . Rich-
tig!”], po czym jeden z cztonkéw grupy wchodzi
na MapoGre. Od tego momentu juz nie moze
podpowiadac innym. W przypadku niepoprawne;
odpowiedzi prowadzacy ogtasza: ,Niestety nie!”
(.Leider nein!”], i jeden cztonek druzyny musi
opusci¢ MapoGre [chyba ze nikt z druzyny na niej
nie stoi - wtedy brak konsekwencjil. Po zej$ciu

z mapy wraca do swojej druzyny i znéw w petni
bierze udziat w grze.

WARIANT

Jesli prowadzacy nie maja mozliwosci
skorzystania z projektora multimedialnego,
proponujemy wydrukowac kartki z pytaniami
i roztozy¢ je na MapoGrze (po dwa pytania na
wojewddztwo/ land) tekstem do dotu.

Po potnocnej lub potudniowej stronie
MapoGry zostaje wyznaczony punkt rzutu
zo$ka lub woreczkiem z ryzem. Odlegtosc
powinna gwarantowac pewna skale trudno-
$ci - proponujemy 3-5 metréw od mapy (lub
wiecej) w zaleznosci od mozliwosci grupy

i rozmiarow pomieszczenia. Przedstawiciele
poszczegdlnych druzyn rzucaja zoska na
MapoGre i losuja jedno pytanie z pola woje-
wodztwa lub landu, na ktdre upadta zoska.

Druzyna odczytuje pytanie oraz mozliwe
odpowiedzi w obu jezykach i ma 15 sekund
na zastanowienie sie. Do odmierzania czasu
moze postuzyc¢ stoper lub darmowa aplika-
cja stopera. Jesli druzyna wskaze poprawna
odpowiedz, otrzymuje punkt. Jesli nie poda
odpowiedzi w ciagu 15 sekund, pytanie prze-
pada. Przy poprawnej odpowiedzi prowa-
dzacy wykrzykuje: ,Zgadza sie!” (,Richtig!”),
po czym jeden z cztonkdéw grupy wchodzi na
MapoGre i od tego momentu juz nie moze
podpowiadac innym. W przypadku niepo-
prawnej odpowiedzi, prowadzacy podaje




falsche Antwort folgenlos). Die/ der TN kehrt zu
ihrem/ seinem Team zuriick und beteiligt sich
wieder aktivam Spielgeschehen.

Die Frage kann, wenn die Antwort bekannt ist, von
einem der anderen Teams Ubernommen werden.
Dabei gilt: .Wer zuerst kommt, mahlt zuerst”. Um
Erster zu sein, schicken die an der Ubernahme der
Frage interessierten Teams nach dem negativen
Verdikt der Spielleitung [..Leider nein!” bzw.
.Niestety nie!"] einen ,Laufer” los, der zu dem
sichtbar im Raum platzierten Gong (Glocke, Tril-
lerpfeife) rennt. Das Team, dessen ,Laufer” es als
Erstem gelingt, den Gong zu schlagen, .erjagt” die
Frage. Ist die Antwort richtig, darf ein Teammitglied
auf die BegehKarte wechseln. Andernfalls verlasst
ein Mitglied des Teams die Karte, und die Spiellei-
tung verkindet die richtige Antwaort.

Das Spiel ist zu Ende, wenn:

Al ein Team vollzahlig auf der BegehKarte steht
(die Bekanntgabe des Siegers erfolgt allerdings
erst am Ende der Runde, damit jedes Team
gleich viele Fragen und gleiche Chancen hat);

B) der Fragenpool erschopft ist;

C) die fur das Spiel vorgesehene Zeit zu Ende ist.

Es gewinnt das Team, das am schnellsten

(in ganzen Runden gerechnet) vollzahlig auf der
BegehKarte steht (Spielende A] oder die meisten
Teammitglieder auf der BegehKarte hat
(Spielende B oder CJ.

Das Ergebnis wird von der Spielleitung verkiindet.
Das Landerquiz kann unentschieden oder mit dem
Sieg eines Teams enden. Die Gewinner kénnen mit
einem kleinen Preis bedacht werden.

(.Zgadza sie!”) und ein Mitglied des Teams
positioniert sich auf der BegehKarte. Die/
der TN darf ab diesem Zeitpunkt nicht mehr
an den Beratungen ihres/ seines Teams teil-
nehmen. Ist die Antwort falsch, verkiindet
die Spielleitung die richtige Antwort. Die ge-
zogenen Fragezettel werden beiseitegelegt.

Landet der Footbag bei dem Wurf eines
Teams auf einem Bundesland oder einer
Woiwodschaft, zu dem/ der es keine Quiz-
fragen mehr gibt, geht das Team in dieser
Runde leer aus. Auch wenn der Footbag
auBlerhalb der BegehKarte landet, muss das
Team in dieser Runde aussetzen.

Es gewinnt das Team, das als Erstes z. B.
5 Punkte errungen hat oder die meisten
Punkte auf sich vereinen kann, wenn keine

Fragezettel mehr auf der BegehKarte liegen.

HINWEISE

+ Beiden Fragen in der PowerPoint-Pra-
sentation handelt es sich um Vorschla-
ge. Es bietet sich an, eigene Quizfragen
entsprechend der TN-Interessen und/
oder des Austauschthemas zu formu-
lieren.

+ Beide Spielvarianten eignen sich auch
fir mononationale Gruppen. In diesem
Fall beantwortet eine deutsche Gruppe
die Fragen zu Polen und eine polnische
Gruppe die Deutschland betreffenden
Fragen. Die Prasentation bzw. Frage-
zettel missen dann entsprechend
angepasst werden.

Pytanie moze przejac jedna z pozostatych druzyn
znajaca odpowied?, na zasadzie: kto pierwszy, ten
lepszy. W tym celu po werdykcie prowadzacego
.Niestety nie!” (,Leider nein!”), ,goricy” z zainte-
resowanych druzyn podbiegaja do ustawionego

w widocznym miejscu gongu (dzwonka, gwizdkal.
Pytanie przejmuje zespdt ,.gonica”, ktéremu jako
pierwszemu uda sie uderzy¢ w gong. Jesli druzyna
ta odpowie na przechwycone pytanie poprawnie,
wprowadza swojego uczestnika na MapoGre; jesli
niepoprawnie - jeden z jej cztonkéw opuszcza ja,
a prowadzacy podaje wtasciwa odpowied?z.

Gra dobiega konca, kiedy:

Al pierwsza druzyna w catosci wejdzie na mape
(z ogtoszeniem zwyciezcy nalezy poczekac do
zakonczenia danej rundy, aby kazda grupa miata
jednakowa liczbe pytan i réwne szanse);

B) wyczerpie sie pula pytan;

C] uptynie czas przeznaczony na gre.

Wygrywa druzyna, ktéra najszybciej, tj. w czasie
najmniejszej liczby rund, w catosci wejdzie na mape
(zakoriczenie A) lub ktéra w momencie zakoniczenia
bedzie miata wiecej swoich ludzi na mapie (zakon-
czenie Bi CJ.

Prowadzacy ogtasza werdykt. Quizowe potyczki

moga sie zakonczy¢ remisem lub wygrana jednej
z druzyn. Warto pomysle¢ o drobnej nagrodzie

dla zwyciezcow.

rozwiazanie. Wylosowane kartki sa odktada-
ne na bok.

Moze sie zdarzy¢, ze zoska upadnie na puste
pole wojewddztwa/ landu, tj. takie, na ktd-
rym nie ma juz pytan. Dla druzyny oznacza to
brak punktu. Podobnie, jesli osoba rzucajaca
nie trafi w MapoGre.

Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza uzy-
ska np. 5 punktow albo ktéra ma najwiecej
punktéw w momencie wyczerpania sie pytan.

UWAGI

+ Pytania zawarte w prezentacji Power-
Point sa propozycjami. Animatorow
zachecamy do samodzielnego opraco-
wania pytan quizowych pod katem zain-
teresowan grupy lub tematu spotkania/
zajec.

+ Zaréwno wersje podstawowa, jak
i wariant mozna przeprowadzic¢ w gru-
pach jednonarodowych. W tym wypadku
grupa z Polski odpowiada wytacznie
na pytania dotyczace Niemiec, a grupa
z Niemiec na te dotyczace Polski. Pod
tym katem nalezy dopasowac prezenta-
cje lub kartki z pytaniami.



AUFGABEN-PATCHWORK

Kooperation in der
Gruppe, Vermittlung
landeskundlicher
Kenntnisse Uber das
Nachbarland

8-32 TN

mononational,

binational ab 12 Jahren

25-35 Min.
(zwei Teams)

bzw. 50-60 Min.

(vier Teams)

32 Umschldge, A4-Papier in zwei Farben, Flipchart, Moderationskartchen o. a., Stifte, kleines
Behaltnis als Lostopf, kleiner Karton, Timer oder eine kostenlose Stoppuhr-App, Spielschilder (im

1. Die Spielleitung druckt die
Geschicklichkeits- und Sprachaufga-
ben sowie - mdglichst auf andersfarbiges
Papier - ausgewahlte Quizfragen (eine Frage
pro Bundesland/ Woiwodschaft) zweimal aus und
zerschneidet ein Exemplar der Bogen zu Kédrtchen mit
je einer Aufgabe bzw. Quizfrage. In jeden der 32 Um-
schldge legt sie je eine Aufgabe und eine Quizfrage und
vermerkt auf dem Umschlag das Bundesland/ die Woi-
wodschaft, auf das/ die sich die Quizfrage bezieht. Die
Umschldge werden den Bundesliandern und Woiwod-
schaften auf der BegehKarte zugeordnet und entspre-
chend verteilt (z. B. wird der Umschlag mit der Auf-
gabe/ Frage zur Woiwodschaft Lebus auf das Feld
»Lubuskie“ gelegt). Das zweite Exemplar der
Aufgaben und Quizfragen verbleibt als
Ubersicht bei der Spielleitung.

ZADANIOWY PATCHWORK

wspotpraca w grupie,
przekazanie wiedzy 8-32 uczestnikow
o kraju sasiada

jednonarodowa,

dwunarodowa od 12 lat

1. Animator drukuje w dwodch
egzemplarzach zadania spraw-
nosciowe i jezykowe oraz - najlepiej na
papierze innego koloru - wybrane pytania

quizowe (po jednym dla danego wojewoédztwa/
landu). Nastepnie rozcina jeden zestaw na pojedyn-
cze karteczki z jednym zadaniem lub pytaniem. Do
kazdej z 32 kopert wktada po karteczce z obu rodzajow
oraz opisuje koperty nazwa wojewodztwa lub landu,
ktorego dotyczy znajdujacy sie w srodku quiz. Na
koniec rozktada koperty na MapoGrze, przyporzad-
kowujac je do odpowiednich pol (np. koperta za-
wierajaca pytanie dotyczace Saksonii trafia na
pole ,,Sachsen”). Drugi egzemplarz zadan
i pytan quizowych pozostaje do wgladu
u animatora.

25-35 min
(dwie druzyny),
50-60 min
(cztery druzyny)

32 koperty, kartki A4 w dwdch kolorach, flipchart, karty moderacyjne lub inne, flamastry, niewielki
pojemnik na losy, nieduze pudetko, stoper lub darmowa aplikacja stopera, tabliczki do gry (patrz:


http://pnwm.org/publikacje/mapogra
http://dpjw.org/publikationen/begehkarte

2. Die Spielleitung
bereitet alle
fiir die Losung der
Geschicklichkeits- und

des Spiels sollten sie
bereitliegen.

Es werden zwei oder vier gleich grof3e deutsch-
polnische Teams mit max. 8 TN gebildet. Auf-
gaben-Patchwork ist ein Teamwettbewerb: Es
gewinnt das Team, dessen Mitglieder kdrperlich
und/ oder sprachlich sowie in landeskundlichen
Fragen zu beiden Landern am fittesten sind und
so die meisten Punkte erringen.

Zu Beginn einigt sich jedes Team auf einen Team-
namen und stellt sich damit seinen Gegenspie-
lern vor. Alle Namen werden auf separate Kart-
chen geschrieben und kommen in den Lostopf.

Die erste Spielrunde beginnt. Die Teams losen
nacheinander jeweils einen auf der BegehKarte
liegenden Umschlag aus. Hierzu zieht ein
Mitglied des beginnenden Teams ein Spiel-

Sprachaufgaben notwendigen
Materialien vor. Wiahrend

3. Die beiden
Spielschilder mit den
Stidtenamen ,,Bydgoszcz/
Bromberg“ und ,,Gorzéow
Wielkopolski / Landsberg a. d.
Warthe“ werden nicht bendtigt und
beiseitegelegt.

4. Die Spielschilder werden gut
gemischt und mit den Namen
der Bundesldnder und
Woiwodschaften nach unten
in den Karton gelegt.

schild aus dem Karton. Der darauf befindliche
Name eines Bundeslandes oder einer Woi-
wodschaft verweist auf das Feld, von dem das
Team einen Umschlag wahlt und ihn ungedff-
net der Spielleitung Ubergibt. Diese verliest in
beiden Sprachen (ggf. unterstitzt durch einen
Sprachmittler/ eine Sprachmittlerin] zunachst
die Geschicklichkeits- oder Sprachaufgabe fir
das beginnende Team. Nach Ausfiihrung bzw.
Losung der Aufgabe verfahrt sie in gleicher
Weise mit der Quizfrage auf dem zweiten im
Umschlag befindlichen Kartchen. Dann folgen
Aufgabe und Quizfrage fir das konkurrierende
Team. Die Ausfihrung der Aufgaben und die
Beantwortung der Quizfragen erfolgt entspre-
chend der im Folgenden beschriebenen Regeln
und Wertungen.

2. Animator
przygotowuje
wszystkie materiaty
konieczne do realizacji

i jezykowych - w czasie
gry musza by¢ pod
reka.

Powstaja dwie lub cztery polsko-niemieckie
druzyny o réwnej liczbie uczestnikdw, nieprze-
kraczajacej 8 osdb. Zadaniowy patchwork opiera
sie na rywalizacji druzyn - zwyciezy ta, ktorej
cztonkowie wykaza sie lepsza sprawnoscia
fizyczna lub jezykowa oraz wiedza o obu krajach,
a tym samym zdobedzie wieksza liczbe punktéw.

Na poczatek kazda druzyna wymysla dla siebie
nazwe i przedstawia ja konkurentom. Wszystkie
nazwy zostaja zapisane na osobnych karteczkach
i wrzucone do niewielkiego pojemnika.

Rozpoczyna sie pierwsza runda. Druzyny po kolei
losuja po jednej kopercie lezacej na MapoGrze.

zadan sprawnosciowych

3. Tabliczki z nazwami

,Bydgoszcz/ Bromberg”

i ,,Gorzow Wielkopolski/
Landsberg a. d. Warthe” sa
zbedne w grze i nalezy je odtozyc¢
na bok.

4. Tabliczki do gry nalezy
pomieszac i wtozy¢ do pudetka
tak, aby nie byto wida¢ nazw
wojewodztw i landow.

W tym celu dowolny cztonek druzyny wyciaga
jedna tabliczke z pudetka. Widniejaca na nigj
nazwa wojewddztwa lub landu wskazuje na pole,
z ktérego druzyna pobiera koperte, a nastepnie
przekazuje ja bez otwierania animatorowi. Ten
odczytuje instrukcje zadania sprawnosciowego
lub jezykowego w obu jezykach (lub przy pomocy
posrednika jezykowego) dla pierwszej druzyny.
Po realizacji zadania animator przedstawia jej
pytanie quizowe z drugiej kartki znajdujacej sie
w kopercie. Nastepnie przychodzi kolej na zada-
nie i pytanie quizowe dla rywalizujacej druzyny.
Wykonywanie zadan oraz odpowiadanie na pyta-
nia przebiega zgodnie z nastepujacymi regutami
i punktacja.



Alle vorgeschlagenen 32 Geschicklichkeits- und
Sprachaufgaben (siehe €3) zielen auf den Wettbe-
werb zweier Teams ab. Bevor die Spielleitung die
Aufgabe verliest, muss das beginnende Team jedoch
seine Gegenspieler (eines der drei anderen Teams)
flr diese Spielrunde kennen. Zu Beginn jeder Runde
werden deshalb mithilfe der vorbereiteten Kartchen
mit den Teamnamen die Wettbewerbspaare ausge-
lost. Damit jedes Team gleiche Chancen hat, erfolgt
die Auslosung in folgender Weise:

- Inderersten Runde lost Team 1 das bei Aus-
fihrung seiner Aufgabe mit ihm konkurrierende
Team aus (zieht es den eigenen Teamnamen
aus dem Lostopf, wird die Ziehung wiederholt).
Bei der Ausflhrung der Aufgabe des konkurrie-
renden Teams in dieser Runde ist dann umge-
kehrt Team 1 der Gegenspieler. Die verbleiben-
den beiden Teams bilden in der ersten Runde
automatisch das zweite Wettbewerbspaar.

- Inder zweiten Runde beginnt Team 2 und lost
als erstes den Namen des mit ihm bei Ausfiih-
rung seiner Aufgabe konkurrierenden Teams
aus. Bei der Ausfiihrung der Aufgabe des kon-
kurrierenden Teams ist dann umgekehrt Team 2
der Gegenspieler. Die verbleibenden beiden
Teams bilden das zweite Wettbewerbspaar.

- Inderdritten Runde beginnt Team 3. Der weite-
re Ablauf ist wie in den Runden zuvor.

- Indervierten Runde beginnt Team 4, in der
finften wieder Team 1 usw.

- Gibt es nur zwei Teams, treten sie automatisch
immer bei allen Aufgaben gegeneinander an.
Die Auslosung der Wettbewerbspaare entfallt.

BEISPIELAUFGABE
LUNGENTEST

Aufgabe fur :

Blase den Luftballon innerhalb von 30
Sekunden so weit wie maéglich auf. Dein
Team gewinnt, wenn euer Luftballon einen
groBeren Umfang hat als der des anderen
Teams. Zerplatzt der Luftballon, geht dein
Team bei dieser Wertung leer aus. Beim
Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

% zwei Luftballons, Timer oder
Stoppuhr-App, Maf3band

@ O® Die Spielleitung Ubergibt an jedes
Team einen Luftballon, stoppt die
Zeit, misst den Umfang der
aufgeblasenen Luftballons und
verkiindet das Ergebnis.

Wszystkie zaproponowane 32 zadania spraw-

nosciowe i jezykowe (patrz: €5) opieraja sie na

rywalizacji dwdch druzyn. Zanim animator od-

czyta z kartki instrukcje zadania, druzyna musi
poznac swojego rywala w danej rundzie - bedzie
nim jeden z trzech pozostatych zespotdw. Dlatego
na poczatku kazdej rundy odbywa sie losowanie
konkurentdéw za pomoca przygotowanych wcze-

Sniej karteczek z nazwami druzyn. Aby zapewnic

druzynom réwne szanse udziatu w rywalizacji,

losowanie przebiega w nastepujacy sposob:

- W pierwszej rundzie druzyna 1 losuje konkuren-
ta do swojego zadania (jesli wyciagnie karteczke
z wtasna nazwa, ponawia losowanie). Druzyna 1
bedzie, vice versa, konkurentem w zadaniu
swojego rywala w tej rundzie. Dwa pozostate ze-
spoty automatycznie beda konkurowac ze soba
w pierwszej rundzie.

- Druga runde rozpoczyna druzyna 2 i to ona lo-
suje sobie konkurenta do zadania. Automatycz-
nie stanie sie rywalem w jego zadaniu. Pozosta-
te dwa zespoty beda rywalizowaé ze soba.

- Trzecia runde rozpoczyna druzyna 3 - dalszy
przebieg rundy jak powyzej.

- Czwarta runde rozpoczyna druzyna 4, piata -
ponownie druzyna 1 itd.

- Jesliw grze biora udziat tylko dwa zespoty,
automatycznie konkuruja ze soba we wszystkich
zadaniach, tzn. ze losowania staja sie zbedne.

PRZYKLAD ZADANIA
TEST PLUC

. (]
Zadanie dla -

W ciagu 30 sekund nadmuchaj balon
najbardziej, jak potrafisz. Twdj zespét wygra,
jesli wasz balon bedzie miat wiekszy obwdd
niz balon drugiej druzyny. Pekniecie balona
oznacza dyskwalifikacje w tej rywalizacji.
Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

% dwa balony, stoper lub aplikacja
stopera, centymetr krawiecki

.'(9 Animator przgkazuje'druzynom po
‘e jednym balonie, odmierza czas,
mierzy obwdd napompowanych
balondw i ogtasza wynik.



Einige Aufgaben erfordern die Mitwirkung des
gesamten Teams, andere wiederum werden indi-
viduell ausgefihrt, d. h. die Teams wahlen jeweils
eine Vertreterin/ einen Vertreter, die/ den sie nach
Kraften anfeuern. In den Folgerunden wechseln
die Teamvertreter/-innen. Ob es sich um Gruppen-
aufgaben oder individuell auszufiihrende Aufgaben
handelt, erfahren die Teams aus den Aufgabenbe-
schreibungen.

Das Team, das die Spielrunde gewinnt, erhalt zwei
Punkte, das andere Team geht leer aus. Bei einem
Unentschieden erhalten beide Teams jeweils einen
Punkt. Die Spielleitung notiert das Ergebnis auf
dem Flipchart.

Nach Ausfihrung der Geschicklichkeits- oder
Sprachaufgabe verliest die Spielleitung die Quizfra-
ge und Ubergibt das Kartchen mit der Frage dem
Team, damit es alle Antwortvarianten vorliegen hat.
Das Team hat 15 Sekunden Zeit, sich zu beraten und
eine Antwort zu geben (Timer oder Stoppuhr-App
starten!). Bleibt die Frage unbeantwortet, wird sie
nicht gewertet, und das Team erhalt keinen Punkt.
Ebenso ist es bei einer falschen Antwort. Eine
richtige Antwort wird mit zwei Punkten belohnt. Die
Teams haben nur einen Antwortversuch. Wenn sie
unsicher sind und nicht raten wollen {(und damit
einen Punktverlust riskieren), kénnen sie sich fir
den .Telefonjoker™ entscheiden, d. h. sie rufen ein
anderes Team zu Hilfe, das signalisiert, die Antwort
zu kennen. Zu diesem Zweck deutet ein Mitglied des
ratenden Teams pantomimisch einen Telefonanruf
an und wendet sich mit den Worten ,Ich rufe ...

an” (,Dzwonie do ...") an das Helferteam, indem es

BEISPIELFRAGE

NIEDERSCHLESIEN

Das Isergebirge ist ein Hohenzug in
den Sudeten an der deutsch-polnisch-
tschechischen Grenze. Wofir ist es
bekannt?

al fur scharfen Serpentinen

b) fur Skilanglaufstrecken

c) flr seine Gamsenpopulation

Niektdre z zadar wymagaja zaangazowania catej
druzyny, inne maja charakter indywidualny, tj. do
ich wykonania zespdt oddelegowuje jedna osobe,
a pozostali ja dopinguja z catych sit. W kolejnych
rundach indywidualni zawodnicy powinni sie
zmieniac. O tym, czy chodzi o zadanie grupowe,
czy indywidualne, druzyny dowiaduja sie z opisu
wylosowanego zadania.

Druzyna, ktéra wygra rywalizacje w danej run-
dzie, premiowana jest dwoma punktami, druzyna
przegrana pozostaje bez punktu. W przypadku
remisu oba zespoty otrzymuja po jednym punkcie.
Animator notuje wyniki na flipcharcie.

Po realizacji zadania sprawnosciowego lub jezyko-
wego animator odczytuje tresc pytania quizowego

i przekazuje kartke z pytaniem druzynie, aby miata
przed soba wszystkie warianty odpowiedzi. Druzy-
na ma 15 sekund na narade oraz podanie odpowie-
dzi (uruchamiamy stoper lub aplikacje stoperal).
Jesli w tym czasie nie padnie odpowiedzZ, pytanie
przepada i grupa nie uzyskuje punktu. Nie uzyskuje
go réwniez w wypadku ztej odpowiedzi. Poprawna
odpowiedZ premiowana jest dwoma punktami.
Cztonkowie druzyny maja tylko jedno podejscie

do odpowiedzi. Jesli nie sa jej pewni i nie chca
strzelaé (ryzykujac brak punktu), moga w czasie
przeznaczonym na odpowiedz zdecydowac sie na
.telefon do przyjaciela”, tj. pomoc innego zespotu,
ktéry sygnalizuje znajomos¢ odpowiedzi. W tym
celu wybrana osoba z druzyny wykonuje gest te-
lefonowania i ogtasza: .Dzwonie do...” (..Ich rufe...
an”), a nastepnie podaje nazwe zespotu-przyja-

PRZYKLADOWE PYTANIE

WO0J. DOLNOSLASKIE

Gory lzerskie to pasmo gérskie w Sudetach,
na pograniczu polsko-niemiecko-czeskim.
Z czego styna”?

al zostrych serpentyn gérskich

b] ztras dla biegaczy narciarskich

c)  z populacji kozic gérskich




dessen Teamnamen nennt. Ist die Antwort korrekt,
erhalten beide Teams je einen Punkt. Fir eine
falsche Antwort gibt es null Punkte. Die Spielleitung
notiert das Ergebnis auf dem Flipchart.

Wichtig: Die vorgeschlagenen Quizfragen sind lo-
cker mit bestimmten Bundesladndern/ Woiwodschaf-
ten verknupft. Ihr Ziel ist jedoch nicht die Abfrage
von Wissen. Die Fragen sollen den Jugendlichen vor
allem fir sie interessante Informationen vermitteln
und ihnen ermdglichen, das andere Land auf un-
terhaltsame Weise kennenzulernen. Neben ,ernst-
haften” Fragen gibt es auch solche, die ,mit einem
Augenzwinkern” zu betrachten sind. Wir mdchten
Sie zudem ermutigen, eigene Quizfragen entspre-
chend der TN-Interessen und/ oder des Austausch-
themas zu formulieren.

Das Spiel endet:
A} nach vier oder acht Runden (bei zwei Teams);
B) nach vier Runden (bei vier Teams).

Nur bei dieser Anzahl von Spielrunden haben alle
Teams gleiche Chancen auf Punktgewinn. Nach
Auswertung der Punkte gibt die Spielleitung das
Gewinnerteam bekannt.

HINWEISE

+ Eine Spielrunde mit zwei Teams dauert

(abhdngig von der Art der ausgelosten
Geschicklichkeits- oder Sprachaufgabe)
etwa 6-8 Minuten, mit vier Teams ist von
12-16 Minuten pro Runde auszugehen.

Die Spieldauer kann verkirzt werden,
indem die Umschlage entweder nur eine
Geschicklichkeits- und Sprachaufgabe
oder eine Quizfrage enthalten.

ciela. W przypadku poprawnej odpowiedzi obie
grupy otrzymuja po jednym punkcie. Zta odpowied?
oznacza brak punktu. Animator notuje wyniki na
flipcharcie.

Uwaga: Zaproponowane przez nas pytania wie-
lokrotnego wyboru sa w luzny sposdb zwiaza-

ne z poszczegdélnymi wojewddztwami i krajami
zwigzkowymi. Ich celem nie jest jednak odpytywa-
nie z wiedzy - chcemy, aby mtodziez zaczerpneta

z nich atrakcyjne informacje i w konwencji zabawy
lepiej poznata drugi kraj. Obok pytan na serio nie
zabrakto tez tych z przymruzeniem oka. Dodatkowo
zachecamy do opracowywania autorskich quizéw,
dopasowanych do zainteresowan grupy i/ lub te-

matu wymiany.

Gra konczy sie:

Al po czterech lub o$miu rundach (przy dwdéch
druzynach);

B) po czterech rundach (przy czterech druzy-
nach).

Tylko przy takiej liczbie rund wszystkie druzyny
beda miaty réwne szanse na zdobycie punktow.
Animator podsumowuje punktacje i ogtasza
zwycieska druzyne.

WSKAZOWKI

+

J’_

Na realizacje jednej rundy przy udziale
dwdch druzyn potrzeba (w zaleznosci
od specyfiki wylosowanego zadania)
ok. 6-8 minut, przy czterech druzynach
ok. 12-16 minut.

W celu skrdcenia czasu gry mozna umie-
Sci¢ w kopercie wytacznie jedna kartecz-
ke: z zadaniem lub z quizem.




GRENZGANGER

i
i

Kooperation in der
Gruppe

binational

ab 8 TN

@ 45 Min.
(oder langer)

ab 12 Jahren

Seil (3-4 m lang), zwei Tische oder Stiihle zur Befestigung des Seils,

4 Augenbinden
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Die TN stehen auf der BegehKarte ent-
sprechend ihrer nationalen Zugehorig-
keit beidseits von Oder und Lausitzer
Neifle. Ein auf einer bestimmten Héhe
gespanntes Seil markiert symbolisch
die Grenze. Aufgabe der TN ist es, sie
(oberhalb) zu Uberqueren, ohne das
Seil zu berthren. Die TN durfen und
sollen sich gegenseitig unterstitzen.
Weitere Hilfsmittel sind jedoch nicht
erlaubt. Berihrt eine Person das

Seil, mussen alle TN zurtck auf ihre
urspringliche Seite.

Am Ende sollen sich die TN aus
Deutschland auf der polnischen Seite
und die TN aus Polen auf der deut-
schen Seite der BegehKarte befinden.

POGRANICZNICY

i
i

=

®

wspotpraca w grupie :‘:
Qe

dwunarodowa .a

od 8 uczestnikow

od 45 min
(lub dtuzej)

lina (3-4 metry dtugoscil, dwa stoty lub krzesta do przymocowania liny,

4 opaski na oczy
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Uczestnicy ustawiaja sie na MapoGrze
po obu stronach Odry i Nysy

tuzyckiej zgodnie ze swoja przyna-
leznoscia narodowa. Granice wytycza
lina napieta na okreslonej wysokosci.
Zadaniem uczestnikéw jest przejsc na
druga strone nad lina, nie dotykajac je;.
Uczestnicy moga i powinni wzajemnie
sie wspieraé. Uzywanie jakichkolwiek
przedmiotdw jest niedozwolone. Je-
zeli jedna z 0s6b dotknie liny, wszyscy
uczestnicy musza zawrocié.

Na koniec polscy uczestnicy powin-

ni znalez¢ sie na niemieckiej czesci,

a niemieccy na polskiej czesci Mapo-
Gry. Zadaniem catej grupy jest znale-
zienie sposobu, aby wszyscy uczestnicy



Aufgabe der Gruppe ist es, Moglichkeiten zu finden,
wie alle TN die Grenze in die eine oder andere Rich-
tung Uberqueren konnen. Dabei ist die Gruppe auf
sich allein gestellt. Sprachmittlung oder Anweisun-
gen von auflen sind nicht vorgesehen.

Treten Schwierigkeiten auf (die Ausfihrung der Auf-
gabe zieht sich in die Lange, die Gruppe entwickelt
keine Ideen, es fehlt an Engagement), konnen sich
die TN ggf. entscheiden ,aufzugeben”. Die Spiellei-
tung sollte diese Entscheidung jedoch keinesfalls
befordern.

Zum Abschluss sollte eine Auswertung zur Koopera-
tion und Kommunikation in der deutsch-polnischen
Gruppe erfolgen. Mégliche Fragen:

- Wie hat die Kommunikation in der Gruppe
funktioniert? Was hat geklappt und wo wurden
moglicherweise Fehler gemacht? Was waren die
Ursachen?

- Ware es einfacher gewesen, die Aufgabe in einer
mononationalen Gruppe auszufiihren?

- Wartihr ein Team?

- Hast du verstanden, was deine Rolle war?
Wie hast du dich damit gefihlt?
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DREI SCHWIERIGKEITSSTUFEN

Die Auswahl liegt bei der Spielleitung,

abhangig davon, wie sie die Gruppe

einschatzt.

1.

Das Seil ist unterhalb der durch-
schnittlichen Hufthohe der TN
gespannt.

Das Seil ist mindestens auf durch-
schnittlicher Hifthohe der TN
gespannt, sodass es ihnen ohne die
Hilfe der anderen schwerfallt, auf die
andere Seite zu gelangen (ohne das
Seil zu beriihren).

Das Seil ist mindestens auf durch-
schnittlicher Hufthohe der TN ge-
spannt, sodass es ihnen ohne die

Hilfe der anderen schwerfallt, auf die
andere Seite zu gelangen (ohne das
Seil zu beriihren).

Je zwei Personen aus jeder Unter-
gruppe werden die Augen verbunden.
Die Spielleitung wahlt dafir Perso-
nen aus, die aufgrund bestimmter
Fahigkeiten und Begabungen (Kraft,
korperliche Fitness, Flihrungskompe-
tenz, kommunikative Fahigkeiten usw.)
wichtig fur die jeweilige Untergruppe
sind. Die TN sollten dafir sensibilisiert
werden, dass jede/-r Einzelne fir die
Sicherheit der Personen mit verbun-
denen Augen mitverantwortlich ist
und dass auch deren Kompetenzen
genutzt werden sollten.

mogli przekroczy¢ granice w jednym lub w drugim
kierunku. W tym éwiczeniu grupa musi polegac wy-
tacznie na sobie. Nie ma do pomocy ani ttumaczy, ani
liderdw zewnetrznych.

W przypadku trudnosci z wykonaniem zadania
(dziatanie przedtuza sie, grupa nie generuje pomy-
stéw, brakuje zaangazowania) to uczestnicy decyduja
o ewentualnym poddaniu sie. W kazdym razie anima-
torzy nie powinni tej decyzji utatwiac.

Na zakonczenie ¢wiczenie powinno zosta¢ omdwione

z uczestnikami pod katem wspétpracy i komunikacji

w grupie polsko-niemieckiej. Mozliwe pytania do

podsumowania:

- Jak dziatata komunikacja w grupie? Co sie uda-
to, a gdzie ewentualnie zostaty popetnione btedy?
Z czego wynikaty?

- Czy tatwiej bytoby wykonac zadanie w grupie
jednonarodowej?

- Czy byliscie zespotem?

- Czy rozumiatas/ rozumiates$ swoja role?
Jak sie w niej czuta$/ czutes?

TRZY STOPNIE TRUDNOSCI

Wybdr nalezy do animatordw i zalezy od
ich oceny mozliwosci grupy:

1.
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Lina jest ponizej wysokosci bioder
uczestnikdw, biorac pod uwage ich
Sredni wzrost.

Lina rozpieta jest co najmniej na
wysokosci bioder uczestnikdw, biorac
pod uwage ich éredni wzrost. Poje-
dynczej osobie bedzie trudno poko-
nac te wysokos¢ bez pomocy innych
(bez dotkniecia liny).

Lina rozpieta jest co najmniej na
wysokosci bioder uczestnikdw, biorac
pod uwage ich sredni wzrost. Poje-
dynczej osobie bedzie trudno pokonac
te wysokoé¢ bez pomocy innych (bez
dotkniecia liny).

Dwdém osobom z kazdej grupy zostaja
zawiazane oczy. Animator wybiera te
osoby, ktdre sa wazne dla swoich ze-
spotéw z uwagi na swoje umiejetnosci
i zdolnosci [site, sprawnosc fizyczna,
kompetencje liderskie, kompeten-

cje komunikacyjne itp.). Pozostatym
uczestnikom zwraca uwage, ze kazdy
z nich jest wspétodpowiedzialny za
bezpieczenstwo oséb z zawigzanymi
0czami oraz ze powinni wykorzystac
kompetencje tych oséb.



HINWEISE

+ Das Seil sollte gut gespannt sein.

+ Vorrang hat immer die Sicherheit aller
TN, unabhangig von ihrer korperlichen
Fitness. Die Spielleitung sollte darauf
besonderes Augenmerk legen und die
TN vor Beginn der Ubung entsprechend
instruieren.
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Wir empfehlen, dieser Ubung wahrend der
Jugendbegegnung eine symbolische Be-
deutung zu geben, z. B.: ,Wahrend unserer
Begegnung stof3en wir alle immer wieder
an Grenzen: sprachliche, kulturelle, kor-
perliche, psychische. Sie zu Gberwinden ist
oftmals schwierig, aber wenn es gelingt,
lohnt es sich und bringt uns weiter. Gren-
zen alleine zu Uberwinden ist viel schwieri-
ger als im Team. Wie es gemeinsam geht,
wollen wir jetzt trainieren.”

Diese symbolische Bedeutung sollte in
der Auswertung am Schluss der Ubung
aufgegriffen und die Erfahrungen der TN
entsprechend reflektiert werden. Mogliche
Fragen:
- Was war fur dich die grofite Herausfor-
derung?

-~ (Gab es einen Moment, in dem du
dachtest, dass deine (kérperlichen,
sprachlichen usw.) Grenzen tiber-
schritten wurden?

- Welche Gefiihle haben in dir das
Bewusstsein geweckt, dass du als
Teil einer Gruppe agierst? Hat dir
das geholfen/ dich ,befliigelt”/ dich
gebremst/ dich frustriert ...?

- Was war entscheidend, um das Ziel zu
erreichen, oder was hatte entschei-
dend sein konnen?

WSKAZOWKI

Lina powinna byc¢ dobrze napieta.

Sprawa nadrzedna jest bezpieczenstwo
uczestnikéw niezaleznie od ich spraw-
nosci fizycznej. Animatorzy powinni o nie
swiadomie zadbac, takze instruujac
odpowiednio uczestnikéw przed rozpo-
czeciem ¢wiczenia.
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Proponujemy przeprowadzic to ¢wiczenie
podczas spotkania mtodziezy, nadajac mu
metaforyczne znaczenie, np.: ,,Podczas na-
szego spotkania mozemy by¢ zmuszeni do
przekraczania roznych granic: jezykowych,
kulturowych, fizycznych, psychicznych. Po-
konanie ich jest chwilami trudne, ale jezeli
to sie udaje, poszerzamy swoje horyzonty

i odczuwamy satysfakcje. Pokonywanie
granic samemu jest duzo trudniejsze niz
w zespole; jak sie moze udac wspdlnie,
przetrenujmy teraz”.

Po wprowadzeniu takiej metafory nalezy
odnies¢ sie do niej w podsumowaniu kon-
cowym i odpowiednio przeanalizowac do-
Swiadczenia uczestnikdw. Mozliwe pytania:
- Co stanowito dla ciebie najwieksze
wyzwanie?

- Czy byt moment, kiedy pomyslatas/
pomyslates, ze twoje granice (fizyczne,
jezykowe itp.) zostaty przekroczone?

- Jakie uczucia wzbudzata w tobie
Swiadomos¢, ze dziatasz w grupie?
Pomagata ci/ uskrzydlata/ hamowata/
frustrowata...?

- Co byto lub mogtoby by¢ decydujace
dla osiagniecia celu?



1. Die Spielleitung beschriftet
bzw. beklebt jeden Tennisball mit
dem Namen einer deutschen oder
polnischen Stadt und legt die Balle an

2. Schiisseln werden an den Stellen
auf der Karte platziert, wo diese

DIE KARTOGRAFEN’

Kommunikation und
Kooperation in der Gruppe,
Spracherwerb, Vermittlung
landeskundlicher
Kenntnisse Uber das
Nachbarland

8-20TN 20-45 Min.

mononational,

binational ab 10 Jahren

6-8 Tennisbélle und kleine Schisseln, Seile (2-3 m lang) entsprechend der
Anzahl der TN, ggf. ein Ring mit 3-5 cm Durchmesser (s. Hinweise)

Alle TN stellen sich in einem Kreis auf die Be-

gehKarte. Aufgabe der Gruppe ist es, alle Balle
mithilfe von Seilen an die richtige Stelle auf der
BegehKarte zu bringen. Jeder Ball muss in die
daflr vorgesehene Schiissel befordert werden.

Dazu erhalt jede/-r TN ein Seil. Ein Ende ihres/
seines Seils behalt sie/ er selbst in der Hand,
das zweite bekommt die/ der TN gegentber. Mit
allen Seilen wird gleich verfahren, sodass am
Ende jede/-r TN zwei Seile halt [eins in jeder
Hand) und eine Art Netz entsteht. AnschlieBend
bestimmt die Gruppe, an welcher Stelle auf
dem Seilnetz die Spielleitung den Ball platziert.
Das Spiel beginnt. Eine Illustration des Spielge-
schehens befindet sich auf Seite 70 (Abb.1).

den Rand der BegehKarte.

Stadte liegen.

KARTOGRAFOWIE®

komunikacja i wspdtpraca
w grupie, nauka jezyka,
przekazanie wiedzy o kraju
sasiada

jednonarodowa,
dwunarodowa

o oW ANIE
)

1. Animator zapisuje lub nakleja
na kazdej pitce tenisowej nazwe
polskiego lub niemieckiego miasta
i uktada je na brzegu MapoGry.

2. Miski zostaja ustawione na mapie
w miejscach, gdzie leza zapisane
miasta.

8-20 uczestnikow 20-45 min

od 10 lat

6-8 pitek tenisowych i matych misek, kawatek liny (2-3 m dtugoéci) dla kaz-
dego uczestnika, ewentualnie obrecz o $rednicy 3-5 cm (patrz: Wskazdwki)

Uczestnicy ustawiaja sie w kregu na MapoGrze.
Zadaniem grupy jest przeniesienie przy pomocy
lin wszystkich pitek tenisowych na wtasciwe
miejsca na MapoGrze. Kazda pitke nalezy umie-
$ci¢ w wyznaczonej misce.

W tym celu kazdy uczestnik otrzymuje kawatek
liny. Jej jeden koniec bierze do reki, natomiast
drugi koniec chwyta osoba naprzeciwko. Podob-
nie dzieje sie z pozostatymi linami. W efekcie
kazdy uczestnik trzyma dwie rézne liny (po
jednej w kazdej rece), ktdre tworza rodzaj sieci.
Na koniec grupa decyduje, w ktérym miejscu

na sieci animator ktadzie pitke. Zaczyna sie gra.
Rysunek 1 na stronie 70 ilustruje jej przebieg.




Fir den Balltransport gelten folgende Regeln:

Die Seile dirfen nur miteinander verflochten,

nicht aber geknotet werden. Hierzu dirfen
die Seile vor Beginn des ersten Balltrans-

ports beliebig berihrt und getauscht werden.

Wahrend des Spiels diirfen die TN die beiden
Seile, die sie halten, jeweils nur mit immer
derselben Hand und nur an ihrem Ende
berihren. Andere Korperteile dirfen nicht
benutzt werden.

Es ist nicht erlaubt, die Balle wahrend des
Transports zu berihren - sie dirfen nur mit-
hilfe der Seile bewegt werden.

Die Balle durfen weder zu Boden fallen noch
den Boden berihren. Geschieht dies trotz-
dem, legt die Spielleitung den Ball an den
Ausgangspunkt, und die Gruppe probiert es
erneut.

Es empfiehlt sich, der Gruppe zunachst Zeit fur
die Planung der Aufgabe zu geben. Dabei sollte
fur etwaige Absprachen hilfreiches Vokabular
eingefihrt oder wiederholt werden. Die TN tben
die Richtungsangaben in beiden Sprachen (am
besten gut sichtbar auf einem Flipchart notiert):

2 Inspiriert durch das Spiel Eierim Nest in: Gilsdorf, Ridiger und
Kistner, Gunter (2007). Kooperative Abenteuerspiele 2. Eine
Praxishilfe fiir Schule, Jugendarbeit und Erwachsenenbildung.
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HINWEISE

+

Wenn der Balltransport gar nicht funktio-
niert, bietet die Spielleitung der Gruppe
eine Auszeit an, damit die TN sich eine
neue Strategie Uberlegen und ggf. ihre
Seile neu justieren konnen.

Die Tennisballe konnen auch durch Luft-
ballons oder andere Balle ersetzt werden.
Je grofler und schwerer sie sind, desto
einfacher wird es.

Der Gruppe kann als Hilfsmittel ein Ring
mit 3-5 cm Durchmesser zur Verfligung
gestellt werden. An diesem konnen die Sei-
le befestigt werden und die Tennisballe so
leichter transportiert werden.

Bei vielen TN empfiehlt es sich ggf., die
Gruppe zu teilen.

Anstelle bekannter Stadte konnen auch
andere markante Punkte wie Berge und
Seen, Sehenswiirdigkeiten oder die Wohn-
orte der TN markiert werden. Letztere
eignen sich nur bei einer entsprechend
groflen Streuung.

Es handelt sich um eine anspruchsvolle
Kooperationsaufgabe. Eine gemeinsame
Reflexion des Gruppenprozesses ist emp-
fehlenswert. Magliche Fragen:
- Was ist geschehen? Was habt ihr
beobachtet?

- Wie ging es euch wahrend der Ubung?

- Welche Herausforderungen gab es?
Wie habt ihr sie gemeistert?

- Was konntet ihr daraus lernen?

- Wie konnen wir die Erfahrung fir uns
als Gruppe nutzen?

W czasie transportu pitki obowiazuja nastepujace

reguty:

- Liny mozna ze soba splatac, ale nie zwiazy-
wac. Tylko przed transportem pierwsze] pitki
uczestnicy moga dowolnie dotykac lin i sie
nimi wymieniac.

- W czasie gry uczestnicy trzymaja swoje obie
liny wytacznie za ich konce, przy czym kazda
lina zawsze pozostaje w tej samej rece.

Nie wolno uzywac innych czesci ciata.

- Uczestnikom nie wolno dotykac pitek teniso-
wych podczas transportu, a jedynie poruszaé
je za pomoca liny.

- Pitki nie moga spasc¢ na podtoge, ani je]
dotknaé. Jesli mimo wszystko tak sie stanie,
animator ktadzie pitke na pozycji wyjsciowe]
i grupa ponawia probe.

Warto daé grupie czas na zaplanowanie zadania.
Wezedniej nalezy wprowadzi¢ (lub powtdrzyc)
stownictwo przydatne we wspdtpracy w trakcie
gry. Uczestnicy ¢wicza wskazdwki dotyczace kie-
runkéw w obu jezykach (najlepiej zanotowac

je wyraznie na flipcharcie):

? Zainspirowane gra Jajka w sieci, [w:] Gilsdorf Rudiger, Kist-
ner Glnter, Kooperative Abenteuerspiele 2. Eine Praxishilfe
fiir Schule, Jugendarbeit und Erwachsenenbildung, 2007.
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WSKAZOWKI

+

Jesli grupa nie moze sobie poradzic

z transportem pitek, animator proponuje
przerwe techniczna, zeby uczestnicy mogli
obmysli¢ nowa strategie lub ewentualnie
inaczej ustawic liny.

Pitki tenisowe mozna zastapic innymi
pitkami lub balonami. Im wieksze i ciezsze,
tym tatwiej je transportowac.

Jako narzedzie pomocnicze grupa moze
otrzymac do dyspozycji obrecz o srednicy
3-5 cm. Mozna do niej przymocowac liny
i w ten sposdb tatwiej transportowad pitki
tenisowe.

Duze grupy warto podzieli¢ na mniejsze
w celu wykonania zadania.

Zamiast znanych miast mozna oznaczy¢
inne wazne punkty, takie jak gory i jeziora,
zabytki czy miejsca zamieszkania uczestni-
kow. Te ostatnie tylko wtedy, jesli sa zloka-
lizowane w rozproszeniu na mapie.

Jest to wymagajace zadanie na kooperacje.
Dlatego zalecamy wspdlna analize proce-
sow grupowych. Przyktadowe pytania:

- Co sie dziato? Co zaobserwowaliscie?

- Jak sie czuliscie podczas tego ¢wi-
czenia?

- Jakie byty wyzwania? Jak im sprosta-
liscie?

- Czego mogliscie sie z tego ¢wiczenia
nauczyc¢?

- W jaki sposéb mozemy to doswiadcze-
nie wykorzystac dla nas jako grupy?



Abb. 1: Die Kartografen  Rys. 1: Kartografowie
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Abb. 2: Regiotwister Variante) - Turnierplan  Rys. 2: Twister na regiony (wariant) - schemat
fur 16 Teams rozgrywek turniejowych dla 16 druzyn




REGIOTWISTER

Warm-up, Kooperation
im Team, Einpragen
deutscher

und polnischer
Verwaltungseinheiten

mononational,
binational

4 TN ca. 10 Min.

(Einzelwettbewerb), Li'\:‘via’]/e;;

8-32 TN (Turnier, D Mi‘n

s. Variante) u 60 Min.
(Turnier)

ab 12 Jahren

Spielschilder (im Spielset BegehKarte enthalten], zwei dicke, 30 cm lange

Seilstiicke mit Knoten an den Enden (z. B. Spieltau fir Hunde), kleiner
Karton, kleine Preise fur die Gewinner (s. Variante)

1. Die Spielschilder
werden gut gemischt und
mit den Namen der Bundes-
lander und Woiwodschaften nach
unten in den Karton gelegt, der als
Lostopf dient.

2. Die beiden Spielschilder mit den
Stiadtenamen ,,Bydgoszcz/ Bromberg“
und ,,Gorzow Wielkopolski/ Lands-
berg a. d. Warthe“ werden nicht
bendtigt und beiseitegelegt.

In der Grundvariante des Spiels treten
zwei Teams mit jeweils zwei Spielenden
gegeneinander an. Die Spielleitung

ist zugleich Schiedsrichter/-in. Bei
deutsch-polnischen Gruppen empfehlen
wir binationale Teams zu bilden. Der
Regiotwister kann mit Gruppen

bis 32 TN auch als Turnier gespielt wer-
den [s. Variante).

TWISTER NA REGIONY

rozgrzewka,
wspotpraca w grupie,
nauka nazw polskich

i niemieckich jednostek
administracyjnych

jednonarodowa,
dwunarodowa

(patrz: wariant)

1. Tabliczki do gry nalezy dobrze
przemieszac i wtozy¢ do pudetka

na losy tak, aby nie byto wida¢ nazw

wojewodztw i landow.

2. Tabliczki z nazwami ,,Bydgoszcz/
Bromberg” i,,Gorzow Wielkopolski/
Landsberg a. d. Warthe” sa zbedne
w grze i nalezy je odtozy¢ na bok.

. ok. 10
4 [pojedyncza (boiedyncza
rozgrywkal lub 8-32 ch’)ZJ ; zvka]
uczestnikéw (turniej, d goy :
patrz: wariant) [t?.lrnierﬂm

tabliczki do gry [patrz: zestaw MapoGry), dwa kawatki grubej liny z weztami

na koricach o dtugosci ok. 30 cm (np. szarpaki - sznury do zabawy dla psal,
nieduze pudetko na losy, drobne nagrody dla druzyny zwycieskiej

W podstawowym wariancie gry biora
udziat dwie rywalizujace ze soba 2-0so-
bowe druzyny. Animator petni role
sedziego. W przypadku grup polsko-
-niemieckich zachecamy do tworzenia
dwunarodowych par. Twistera na regiony
mozna rozegrac¢ w grupie do 32 uczest-
nikéw jako turniej [patrz: wariant).



Im Spiel gelten folgende Regeln:

- Beide Teams erhalten ein Seilstick. Jedes Team-
mitglied nimmt jeweils ein Ende in eine Hand.

- Das Seilende muss wahrend des gesamten Spiels
mit der Hand festgehalten werden (die Zuhil-
fenahme anderer Kérperteile ist nicht erlaubt).
Lasst eine Spielerin/ ein Spieler es los (und sei
es nur kurz), ist das Spiel zu Ende und ihr/ sein
Team hat verloren.

- Esist erlaubt, das Seilende in die andere Hand zu
nehmen, es darf aber zu keinem Zeitpunkt losge-
lassen werden.

- Um sich im Spielverlauf fortzubewegen, hat ein
Team also nur zwei Hande zur freien Verfligung,
wahrend die anderen beiden Hande die Seilenden
halten.

Zu Beginn des Spiels wird die Startposition fur die
Spieler/-innen festgelegt: Die Spielleitung zieht vier
Spielschilder aus dem Lostopf und verliest die darauf
befindlichen Namen der Bundeslander und Woiwod-

schaften.

Die Mitglieder des ersten Teams (es ist egal, welches
beginnt] stellen sich auf die ausgelosten Verwaltungs-
einheiten. Hierfur verstandigen sich die Spieler/-innen,
wer welches Feld auf der BegehKarte besetzt und

wo sie jeweils ihren linken und wo ihren rechten Fuf3
platzieren. Wahrend der gesamten Zeit halten die
Spieler/-innen ihr Seilende fest.

BEISPIEL:

Fir das Team von Lara und Marek
zieht die Spielleitung die Spielschilder
.Nordrhein-Westfalen”, ., Podlasie”
(Podlachien), .Bayern” und
.Kujawsko-pomorskie” (Kujawien-
Pommern). Lara stellt sich mit
einem Fuf3 auf das Feld .Nordrhein-
Westfalen” und mit dem anderen
auf das Feld ,Bayern”. Marek stellt
sich auf die Felder ,Podlaskie” und
.Kujawsko-pomorskie™.

W grze obowiazuja nastepujace reguty:

- Obie druzyny otrzymuja po jednym kawatku liny.
Kazdy cztonek druzyny chwyta jej przeciwlegty
koniec.

- W trakcie gry gracze caty czas musza trzymac
swdj koniec liny jedna reka [pomaganie sobie
innymi czesciami ciata nie jest dozwolone). Jesli
ktérys z nich jg pusci (nawet na krétko), oznacza
to koniec gry i przegrana dla jego druzyny.

- Dozwolone jest przetozenie liny z jednej reki do
drugiej pod warunkiem, ze gracz ani na moment
nie wypusci jej z rak.

- Do poruszania sie w czasie gry druzynie pozo-
staja dwie wolne rece - dwie pozostate trzymaja
korice liny.

Na poczatku gry zostaja wyznaczone miejsca starto-
we dla graczy. Animator losuje cztery tabliczki do gry
z pudetka i gtosno odczytuje podane na nich nazwy
wojewddztw lub landdw.

Cztonkowie pierwszej druzyny [nie ma znaczenia,
ktéra druzyna zacznie) staja stopami na wskazanych
jednostkach administracyjnych. Odpowiednio ustalaja
miedzy soba, kto zajmie ktdére z wylosowanych pél na
MapoGrze. Sami decyduja, na ktérym polu stana lewa,
a na ktérym prawa stopa. Gracze caty czas trzymaja
swoje korice liny.

PRZYKLAD:

Sedzia wyciaga losowo tabliczki dla
druzyny Lary i Marka: ,,Nordrhein-
-Westfalen” (Nadrenia Pétnocna-
-Westfalial, .Podlaskie”, ..Bayern”
(Bawaria) oraz ,Kujawsko-pomorskie”.
Lara stawia jedna stope na polu
.Nordrhein-Westfalen”, a druga
na .Bayern”. Marek umieszcza
swoje stopy na polach ,Podlaskie”
i .Kujawsko-pomorskie”.



Wenn die ausgelosten Bundeslander/ Woiwodschaften
zu weit auseinanderliegen und die Spieler/-innen ei-
nes Teams es deshalb nicht schaffen, alle vier Felder
gleichzeitig abzudecken, bittet das Team die Spiel-
leitung, ein neues Spielschild mit einem Bundesland
oder einer Woiwodschaft zu ziehen. Die verwendeten
Spielschilder werden beiseitegelegt.

Fur das zweite Team wird ebenso verfahren. Wenn die
Spieler/-innen beider Teams ihre Startpositionen auf
der BegehKarte eingenommen haben, beginnt der
eigentliche Wettbewerb.

Die Spielleitung zieht zwei Spielschilder aus dem
Lostopf. Sie verliest den Namen des Bundeslandes/
der Woiwodschaft auf dem ersten Spielschild und
verkiindet das auf der Rickseite des zweiten Spiel-
schildes abgebildete Korperteil: ,Hand" (,reka”] oder
.FuB" (.stopa”]. Die verwendeten Spielschilder werden
beiseitegelegt.

Nun versuchen die Teams so schnell wie maglich mit
dem genannten Korperteil das ausgeloste Bundesland/
die ausgeloste Woiwodschaft zu erreichen. Jedes Feld
darf lediglich von einem Fuf3 oder einer Hand besetzt
sein. Die Teams agieren als eine Einheit (symbolisiert
durch das Seilstiick, das die Spieler/-innen verbindet],
nur ein Teammitglied darf das genannte Korperteil
auf das ausgeloste Feld setzen. Praktisch bedeutet
das, dass sie sich entweder gleichzeitig bewegen oder
schnell verstandigen, wer sich bewegt (z. B. durch ein
zuvor verabredetes Zeichen). In jedem Fall darf das
neue Feld nur durch ein Teammitglied besetzt werden,
die andere Person muss zurlck auf ihre Ausgangspo-

BEISPIEL:

Die Spielleitung zieht zwei
Spielschilder aus dem Lostopf, zuerst
Warminsko-mazurskie” (Ermland-
Masuren), dann .Bayern”, und ruft:
Warminsko-mazurskie, Hand!". Beide
Teams versuchen nun so schnell wie
moglich mit einer Hand das genannte
Feld zu erreichen, wobei sie die ganze
Zeit ihre Seilenden festhalten mussen.
Paulina gelingt es, ihre Hand schnell
von dem von ihr bisher besetzten

Feld ., Pomorskie” auf das Feld
Warminsko-mazurskie” zu setzen.
Max, aus dem anderen Team, der das
genannte Feld als Zweiter erreicht
hatte, setzt seine Hand stattdessen
auf das Feld .Wielkopolskie”
(GroBpolen), das ebenfalls gelb ist.

Jesli wskazane wojewddztwa/ landy znajduja sie

za daleko i graczom nie udaje sie postawic na nich

jednoczesnie swoich stép, druzyna prosi animatora
o wylosowanie tabliczki z innym wojewdédztwem lub
landem. Uzyte tabliczki odktada sie na bok.

Ta sama procedura zostaje powtdrzona dla drugiej dru-
zyny. Kiedy gracze obu druzyn zajma pozycje startowe
na MapoGrze, rozpoczyna sie wtasciwa rozgrywka.

Animator wyciaga dwie tabliczki z pudetka na losy.

Z pierwszej odczytuje gtosno nazwe landu lub woje-
wddztwa, z drugiej nazwe narysowanej na odwrocie
czedci ciata: ,reka” [,Hand") lub ,stopa” (.FuB"). Uzyte
karty zostaja odtozone na bok.

Teraz kazda druzyna stara sie jak najszybciej umiescié
wskazang cze$¢ ciata na wywotanym wojewddztwie/
landzie. Na jednym polu moze znalez¢ sie tylko jed-

na reka lub stopa. Poniewaz obaj cztonkowie druzyny
dziataja w symbiozie [czego symbolem jest potaczenie
ling), tylko jeden z nich bedzie mdgt umiesci¢ wskazana
czes$¢ ciata na wylosowanym polu. W praktyce oznacza
to, ze albo sprébuja wykonac ruch jednoczesnie, albo
ustala btyskawicznie, kto z nich ma sie poruszy¢ (np.
przez umowiony sygnat). Jak tylko jeden cztonek druzy-
ny zajmie nowe pole, drugi musi sie wycofac na swoja
pozycje wyjsciowa. Gracze caty czas musza trzymac

w reku swdj koniec liny (patrz: Wskazowki).

PRZYKLAD:

Animator wyciaga dwie tabliczki

z pudetka na losy: najpierw
Warminsko-mazurskie”, potem
.Bayern” (Bawaria), i wota:
Warminsko-mazurskie, reka!”.
Teraz cztonkowie obu druzyn staraja
sie jak najszybciej stanac¢ jedna
reka na wyznaczonym polu, caty
czas trzymajac swoje odcinki liny.
Paulinie udaje sie szybko przenies¢
dton ze swojego aktualnego pola
.Pomorskie” na ,Warminsko-
-mazurskie”. Max z druzyny
rywalizujacej, ktdry jako drugi
umiescitby dton na wyznaczonym
polu, przenosi ja w zamian na pole
Wielkopolskie”, ktére réwniez jest
z6tte.



sition. Die Seilenden missen die ganze Zeit festgehal-
ten werden [s. Hinweise).

Zwischen den Spielerinnen/ Spielern beider Teams
kann es zu einem dynamischen Wettstreit kom-

men. Bei Unklarheit entscheidet die Spielleitung als
Schiedsrichter/-in, welches Team das Bundesland/ die
Woiwodschaft als erstes erreicht hat. Das andere Team
muss in diesem Fall schnell ein anderes Feld der glei-
chen Farbe mit dem genannten Korperteil besetzen.

Es kann vorkommen, dass die ausgeloste Verwaltungs-
einheit aufgrund der Entfernung von der Position der
Spieler/-innen von keinem der Teams erreicht werden
kann. In diesem Fall ist es ausreichend, wenn die
Teams ein anderes Bundesland/ eine andere Woiwod-
schaft der gleichen Farbe mit dem genannten Kor-
perteil besetzen. Wichtig ist, dass sich beide Teams in
jeder Runde fortbewegen!

Wenn beide Teams ihre neue Position erreicht haben,
ist die Runde zu Ende. Die Spieler/-innen verharren
an ihrem Platz und warten auf neue Anweisungen der
Spielleitung. Die nachste Runde beginnt.

Das Spiel ist zu Ende, wenn eine der Spielerinnen/

einer der Spieler:

A) das Seilende losl3sst;

B) hinfallt;

C) die BegehKarte mit dem Ellbogen oder dem Knie
berihrt.

Damit hat ihr/ sein Team verloren, und das andere

Team gewinnt die Partie.

Wenn die Spielschilder ausgehen, bevor das Spiel zu
Ende ist, mischt die Spielleitung die bereits verwende-
ten Spielschilder und legt sie wieder in den Lostopf.

VARIANTE: TURNIER

Da in der Grundvariante lediglich vier
Personen am Spiel teilnehmen konnen und
es sich im Jugendaustausch haufig um
grofere Gruppen handelt, empfiehlt es sich
in diesem Fall, ein Turnier im K.-0.-System
zu spielen. Bei ungerader TN-Zahl wird
ein/-e TN als Schiedsrichter/-in bestimmt,
die anderen TN finden sich zu Paaren
zusammen. Dies kann in Eigenregie oder
.gelenkt” (durch Abzahlen o. 4.) erfolgen.
Bei gerader TN-Zahl werden Paare
gebildet und die Spielleitung ist zugleich
Schiedsrichter/-in.

Im Turnier scheiden nach jedem
Einzelwettbewerb (in deren Rahmen z. B.
Team 1 gegen Team 2 und Team 3 gegen
Team 4 usw. antritt) die unterlegenen
Teams aus, und die Gewinnerteams
qualifizieren sich fir die nachste Runde.
Turniersieger ist das Team, das alle
Einzelausscheidungen gewinnt. Es wird mit
einem kleinen Preis bedacht.

Ein Beispielschema fiir ein Turnier mit
16 Teams (32 TN] befindet sich auf Seite
71 (Abb. 2). Weitere Turnierplane fir
unterschiedliche Teamzahlen gibt es im
Internet z. B. unter dem Suchbegriff
.K.-0.-System”.

Miedzy zawodnikami obu druzyn moze sie wywiazac
dynamiczna walka. W przypadku niejasnosci animator
jako sedzia decyduje, ktdra druzyna dotarta pierwsza
na wtasciwe wojewddztwo/ land. Druga druzyna musi
wtedy szybko znalez¢ inne pole o tym samym kolorze,
co wywotane, i zaja¢ je wyznaczona czescia ciata.
Moze dojé¢ do sytuacji, w ktorej zadna druzyna nie
bedzie w stanie dotrze¢ do wylosowanej jednostki ad-
ministracyjnej ze wzgledu na duza odlegtos¢. W takim
przypadku wystarczy, jesli druzyny zajma wyznaczo-
na czescia ciata dowolne wojewddztwo/ land o tym
samym kolorze, co wywotane pole. Wazne jest, aby

w kazdej rundzie obie druzyny wykonaty ruch!

Kiedy obie druzyny ustawity sie w odpowiednich po-
zycjach, runda dobiega konica. Uczestnicy zastygaja
w bezruchu i czekaja na kolejng komende animatora -
rozpoczyna sie nastepna runda.

Gra sie koniczy, gdy ktérys z graczy:

A} pusci koniec liny;

B) upadnie;

C) dotknie maty tokciem lub kolanem.

Tym samym jego druzyna przegrywa, a druga druzyna
odnosi zwyciestwo.

Jesli zabraknie tabliczek, zanim gra dobiegnie konca,
animator zbiera wszystkie uzyte, dobrze je miesza
i ponownie wktada do pudetka na losy.

WARIANT: TURNIEJ

Poniewaz w jednej rozgrywce moga wziac
udziat tylko cztery osoby, a grupy mtodziezy
sa czesto liczniejsze, warto zastosowac
format turniejowy z pojedyncza eliminacja.
Przy nieparzystej liczbie graczy jedna
osoba zostaje sedzia, a pozostate tacza

sie w pary - samodzielnie lub z pomoca,
np. przez odliczanie. W przypadku parzyste]
liczby graczy uczestnicy tworza pary, a role
sedziego petni animator.

W systemie turniejowym po kazdym
pojedynku (np. druzyny 1 z druzyna 2,
druzyny 3 z druzyna 4 itd.) pokonane zespoty
odpadaja, a wygrywajace kwalifikuja sie

do dalszych rozgrywek. Zwycieza druzyna,
ktdra przejdzie niepokonana przez caty
turniej. Zostaje uhonorowana drobna
nagroda.

Przyktadowy schemat rozgrywek dla

16 druzyn (32 uczestnikéw) znajduje

sie na stronie 71 (rys. 2). Schematy dla
turniejow z inna liczba druzyn mozna
znalez¢ w Internecie pod hastem ,system
pucharowy”.



FARBENTWISTER

Warm-up,

Spracherwerb 15-20 Min.

2-12 TN

mononational,

binational ab 12 Jahren

1. Die Spielschilder
werden gut gemischt und mit
den Namen der Bundesldander und
Woiwodschaften nach unten in den Karton
gelegt, der als Lostopf dient.

Auf der BegehKarte dirfen sich
gleichzeitig 2-4 Spieler/-innen be-
finden. Die Spielleitung ist zugleich
Schiedsrichter/-in. Anders als beim
Spiel Regiotwister sind die Spie-
ler/-innen nicht per Seilstiick zu einem
Zweierteam verbunden, sondern jede/-r
TN kampft fir sich. Ausscheidende
Spieler/-innen werden laufend durch
neue ersetzt, die Gesamtzahl der TN
sollte jedoch 12 nicht Uberschreiten.

2. Die beiden Spielschilder mit den Stadtenamen
,Bydgoszcz/ Bromberg“ und ,,Gorzéw Wielkopolski/
Landsberg a. d. Warthe“ werden beiseitegelegt.

3. Direkt vor Spielbeginn oder friiher iiben die TN die
fiir das Spiel benotigten Worter und ihre Aussprache:
rosa - rozowy
blau - niebieski
gelb - zotty
orange - pomaranczowy
Hand - reka
FuB - stopa

TWISTER NA KOLORY

;Oazugkraz?efvzbi’a 2-12 uczestnikdw 15-20 min
jednonarodowa,
dwunarodowa od 12 lat

1. Tabliczki do gry
nalezy dobrze przemie-
szac i wtozyc do pudetka na losy
tak, aby nie byto wida¢ nazw woje-
wodztw i landow. Na MapoGrze moze jednoczesnie znaj-

dowac sie od 2 do 4 0sdb. Animator

2. Tabliczki z nazwami ,,Bydgoszcz/ Bromberg”
i ,,6orzow Wielkopolski/ Landsberg a. d. Warthe”
sa zbedne w grze i nalezy je odtozy¢ na bok.

petni role sedziego. W przeciwienstwie
do Twistera na regiony gracze nie sa
potaczeni ling w pary, rywalizacja od-
bywa sie indywidualnie. Graczy odpa-
dajacych z gry zastepuja nowi, jednak
taczna liczba uczestnikdw nie powinna
przekroczy¢ 12.

3. Tuz przed rozpoczeciem gry lub wczesniej grupa
¢wiczy stowa potrzebne do gry i ich wymowe:
rézowy - rosa
niebieski - blau
Zotty - gelb
pomaranczowy - orange
reka - Hand
stopa - Fu



FESTLEGUNG DER STARTPOSITIONEN FUR
DIE SPIELER/-INNEN

Zu Beginn des Spiels wird die Startposition fir die
Spieler/-innen festgelegt: Die Spielleitung zieht fur
jede/-n Spieler/-in zwei Spielschilder aus dem Lostopf
und verliest die darauf befindlichen Namen der Bundes-
lander und Woiwodschaften. Die Spieler/-innen stellen
sich mit jeweils einem Fuf} auf eine der ausgelosten
Verwaltungseinheiten. Sie entscheiden selbst, welcher
Fuf3 auf welchem Feld steht.

Wenn die ausgelosten Bundesléander/ Woiwodschaften zu

weit auseinanderliegen und ein/-e Spieler/-in es deshalb
nicht schafft, auf beiden Feldern gleichzeitig zu stehen,
bittet sie/ er die Spielleitung, ein neues Spielschild zu
ziehen. Die verwendeten Spielschilder werden beisei-
tegelegt. Wenn alle Spieler/-innen ihre Startpositionen
auf der BegehKarte eingenommen haben, beginnt der
eigentliche Wettbewerb.

WETTBEWERB

Die Spielleitung zieht ein Spielschild aus dem Lostopf

und nennt die Hintergrundfarbe auf der Seite mit dem

Namen eines Bundeslandes/ einer Woiwodschaft: z. B.
.gelb” [,z6tty") sowie das auf der Rickseite abgebilde-
te Kérperteil: ,Hand" (.reka"] oder ,FuB” (,stopa“). Die
verwendeten Spielschilder werden beiseitegelegt.

Die Spieler/-innen versuchen nun, das genannte Kor-
perteil so schnell wie moglich auf ein beliebiges Feld in
der ausgelosten Farbe zu setzen. Jede Runde bedeutet
Bewegung: Auch wenn eine Farbe und ein Kdrperteil
genannt werden, die mit der bisher eingenommenen
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HINWEIS

Handelt es sich um eine Gruppe mit
alteren, korperlich fitteren TN, kdnnen
in jeder Runde auch zwei Spielschilder
gezogen und Kombinationen genannt
werden. Jede Spielerin/ jeder Spie-

ler hat dann die Aufgabe, die Position
zweier GliedmafBen zu verandern (statt
nur eine Hand oder einen Fuf3 auf ein
anderes Feld zu setzen).

WYZNACZENIE POZYCJI STARTOWYCH
DLA GRACZY

Na poczatku gry zostaja wyznaczone miejsca startowe
dla graczy. Dla kazdego z nich animator losuje po dwie
tabliczki do gry z pudetka i gtoéno odczytuje podane na
nich nazwy wojewddztw lub landdw. Gracze stawiaja
stopy na wylosowanych jednostkach administracyjnych.
Sami decyduja, ktdra stope postawia na ktérym polu.

Jesli wskazane wojewddztwa/ landy znajduja sie za
daleko i ktéremus z graczy nie udaje sie postawi¢ na nich
jednoczesnie swoich stép, prosi on animatora o wyloso-
wanie nowej tabliczki. Uzyte tabliczki odktada sie na bok.
Gdy wszyscy gracze zajma pozycje startowe na mapie,
rozpoczyna sie wtasciwa rozgrywka.

ROZGRYWKA

Animator wyciaga jedna tabliczke z pudetka na losy

i mowi gtosno kolor tta, na ktérym widnieje nazwa wo-
jewddztwa/ landu, np. ,.z6tty” [, gelb”) oraz nazwe czesci
ciata nadrukowanej na odwrocie: ,reka” (,Hand") lub
.stopa” [,FuB"). Uzyte tabliczki odktada na bok.

Teraz gracze staraja sie jak najszybciej umiesci¢ od-
powiednia czes¢ ciata na dowolnym polu o wywotanym
kolorze. Kazda runda oznacza koniecznos¢ wykonania
ruchu: nawet jesli wywotana kombinacja koloru i czesci
ciata odpowiada biezacej pozycji zajmowanej przez gra-
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WSKAZOWKA

W przypadku grup ztozonych ze star-
szych i sprawniejszych fizycznie graczy
mozna ciggnac co runde po dwie ta-
bliczki i wywotywac po dwie kombinacje
naraz. Oznacza to, ze kazdy gracz ma za
zadanie zmienic pozycje dwoch konczyn
(zamiast przeniesienia tylko reki lub
stopy na nowe pole).



Position einer Spielerin/ eines Spielers Ubereinstimmen,
muss sie/ er den genannten Korperteil auf ein anderes
Feld mit der gelosten Farbe setzen.

Ein Feld kann von mehreren Spielerinnen und Spielern
gleichzeitig und egal mit welchem Korperteil besetzt
werden.

Haben die Spieler/-innen ihre neue Position erreicht,

ist die Runde zu Ende. Die Spieler/-innen verharren an
ihrem Platz und warten auf neue Anweisungen der Spiel-
leitung. Die nachste Runde beginnt.

Wenn die Spielschilder ausgehen, bevor das Spiel zu
Ende ist, mischt die Spielleitung die bereits verwendeten
Spielschilder und legt sie wieder in den Lostopf.

Eine Spielerin/ ein Spieler scheidet aus, wenn sie/ er
hinfallt oder die BegehKarte mit dem Ellbogen oder
dem Knie berihrt. Die Spielleitung notiert, wie viele
Runden sie/ er geschafft hat. Hierfir ist es nicht nétig,
eine Rundenliste zu flhren, sondern es muss lediglich
gezahlt werden, wie viele Spielschilder bereits beiseite-
gelegt wurden. Einberechnet werden muss, wie oft die
Spielschilder bereits .durchgespielt” und erneut in den
Lostopf gelegt wurden.

Scheidet ein/-e TN aus, verlasst sie/ er die BegehKarte.
Eine neue/ ein neuer TN kommt ins Spiel und nimmt
folgende Startposition ein: Einen Fuf3 setzt sie/ er auf ein
Feld in der letztgenannten Farbe und den anderen auf
ein frei gewdhltes Feld. Der neuen Spielerin/ dem neuen
Spieler wird die Rundenzahl als Minus aufgeschrieben.

Das Spiel ist zu Ende, wenn es keine TN mehr gibt, die

die ausscheidende Person auf der BegehKarte ersetzen
kénnen. Es gewinnt die/ der TN mit den meisten Punkten.
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BEISPIEL:

Konrad scheidet in der 8. Runde

aus. An seine Stelle tritt Monika. Sie
startet mit minus 8 Punkten. Monika
scheidet in der 26. Runde aus und
verlasst die BegehKarte mit 26-8 = 18
Punkten. An Monikas Stelle tritt
Julia. Ihr Punktekonto beginnt mit
minus 26 Punkten.

cza, to mimo to musi on przeniesé wskazana czes$é ciata
na inne pole w wylosowanym kolorze.

To samo pole moze jedoczesdnie zajac kilka 0séb - nie ma
znaczenia, ktéra czescia ciata.

Kiedy obie druzyny ustawity sie w nowych pozycjach,
runda dobiega korica. Uczestnicy zastygaja w bezruchu

i czekaja na kolejna komende animatora - rozpoczyna sie
nastepna runda.

Jesli zabraknie tabliczek, zanim gra dobiegnie konca,
animator zbiera wszystkie uzyte, dobrze je miesza i po-
nownie wktada do pudetka na losy.

Gdy ktérys z graczy upadnie lub dotknie MapoGry tok-
ciem lub kolanem, zostaje wyeliminowany z gry. Ani-
mator zapisuje mu na kartce, ile rund przetrwat. Do
ustalenia liczby rund nie potrzeba zadnych list -
wystarczy, ze animator policzy, ile tabliczek juz odtozyt na
bok. W kalkulacji musi tez uwzgledni¢, ile razy talia sie
wyczerpata i zostata na nowo wprowadzona do gry.

Gracz, ktéry odpadt z gry, opuszcza MapoGre.

Do gry dotacza sie nowy uczestnik, ktory zajmuje naste-
pujaca pozycje startowa: jedna noge stawia na polu o wy-
wotanym ostatnio kolorze, a druga na innym, dowolnie
wybranym. Nowemu graczowi zapisuje sie biezacy numer
rundy na minusie.

Gra konczy sie, kiedy poza MapoGra nie ma juz uczest-

nikéw mogacych zastapi¢ gracza, ktéry odpadt z gry.
/wycieza osoba z najwieksza liczba punktow.
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PRZYKLAD:

Konrad odpada z gry w 8. rundzie.
W jego miejsce pojawia sie Monika.
Monika rozpoczyna gre z minus 8
punktami. Odpada z gry w 26.
rundzie i schodzi z MapoGry

z wynikiem 26-8 = 18 punktdow.

Za Monike wchodzi Julia, na jej
koncie zostaje zapisane minus

26 punktow.



DEUTSCH-POLNISCHER SPAZIERGANG'

Warm-up, Kooperation in
der Gruppe, Vermittlung
landeskundlicher
Kenntnisse Uber das
Nachbarland

mononational,
binational

Text in beiden Sprachen (s. Seiten 88-97)

1. Die Spielleitung stellt
mithilfe der vorgeschlagenen
Texte (s. Seiten 88-97) eine Route
durch Bundeslander und Woiwodschaf-
ten zusammen. Dafiir sollten max. 10 Bun-
desldnder und Woiwodschaften ausgewahlt
werden, damit der Spaziergang dynamisch
bleibt und die Gruppe sich nicht langweilt. Die
Route sollte so verlaufen, dass sich ein Rund-
weg auf der BegehKarte ergibt.

2. Ggf. miissen die auszufiihrenden
Gesten und Aufgaben der Gruppen-
spezifik angepasst werden.

ab8TN

10-15 Min.

ab 12 Jahren

Wahrend des Spaziergangs lernen die
TN deutsche und polnische regionale
Besonderheiten und Sehenswiirdig-
keiten kennen, vor allem touristische
Attraktionen, aber auch typisch Alltag-
liches. Ziel ist es, die Gruppe gemein-
sam in Bewegung zu setzen - mit

ein bisschen Gymnastik, etwas Tuch-
fuhlung, Kooperation und ein wenig
Pantomime.

% Inspiriert durch die Methode Frihlingsspazier-
gang, in: ABC-Buch der deutsch-polnischen
Sprachanimation, DPJW, Potsdam/ Warschau
2017.

POLSKO-NIEMIECKI SPACEREK’

rozgrzewka, wspétpraca

wiedzy o kraju sasiada

jednonarodowa,
dwunarodowa

tekst w obu jezykach (patrz: strony 88-97)

1. Animator uktada na podstawie
zaproponowanych tekstow (patrz:
strony 88-97) trase prowadzaca przez
wojewddztwa i kraje zwiazkowe. Nalezy
wybrac maks. 10 wojewodztw i landow, aby
spacer zachowat dynamiczny charakter i Zeby
grupa sie nie znudzita. Trasa powinna prowadzic
w taki sposob, aby uczestnicy zatoczyli koto po
obwodzie MapoGry.

2. Wykonywane gesty i zadania nalezy
ewentualnie dostosowac do specyfiki

grupy.

od 12 lat

w grupie, przekazanie od 8 uczestnikéw 10-15 min

Podczas spacerku uczestnicy poznaja
polskie i niemieckie ciekawostki regio-
nalne oraz zabytki, przede wszystkim
atrakcje turystyczne, ale tez aspekty
codziennego zycia. Celem jest zachece-
nie grupy do wspélnego ruchu z ele-
mentami gimnastyki, kontaktu fizycz-
nego, wspdtpracy i pantomimy.

% Zainspirowane gra Wiosenny spacer,
[w:] Abecadto polsko-niemieckiej animacji jezy-
kowej, PNWM, Warszawa/ Poczdam 2017.



Die TN stehen hintereinander im Kreis um

die BegehKarte herum und bewegen sich
vorwarts. Symbolisch ,unterwegs” ist auch
die Spielleitung, die sich auf das Bundesland
oder die Woiwodschaft begibt, von dem/ der in
der von ihr verlesenen Erlauterung die Rede
ist. Sie spricht langsam und mit passender
Betonung. Dabei flihrt sie die beschriebene
Geste aus oder gibt entsprechende Instruktio-
nen. Die Gruppe tut es ihr gleich bzw. folgt den
Anweisungen.

Wichtig: Bei den Texten handelt es sich um
Vorschlage. Bitte betrachten Sie diese als
Anregungen, um eigene, einzigartige
Spaziergange zu entwickeln.

WIR GEHEN AUS DEM HAUS.

Die TN beginnen, um die BegehKarte
herumzugehen.

DRAUBEN IST ES NOCH KUHL.

Die TN rutteln leicht an den Schultern
der Person vor ihnen.

WIR ERREICHEN MASUREN, LAND
DER 1000 SEEN. VOR UNS LIEGT EINE
KAJAKTOUR AUF DER KRUTTINNA.

Die TN machen mit ihren Armen eine
Ruderbewegung.
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HINWEISE

+ Wenn es sich um eine binationale Gruppe
handelt, werden alle Erlduterungen in bei-
den Sprachen vorgelesen.

+ Die Methode beinhaltet Korperkontakt, des-
halb sollte sie erst eingesetzt werden, wenn
sich die Gruppe besser kennt.

+ Dariber hinaus sind Elemente der Koope-
ration in der Gruppe (Gesamtgruppe und
Kleingruppen) enthalten. Wenn darauf weit-
gehend verzichtet werden soll, empfehlen
wir, den zweiten Text zu verwenden
(s. Variante).

+ Die TN konnen auch aufgefordert werden,
einen eigenen Spaziergang (samt dazugeho-
riger Gesten) zu entwickeln. Spaf garantiert!

WYCHODZIMY Z DOMU.

Grupa zaczyna i$¢ po kole
wokdt mapy.

NA ZEWNATRZ JEST JESZCZE CHLODNO.

Potrzasamy lekko ramionami
osoby przed nami.

DOCIERAMY NA MAZURY, DO KRAINY
TYSIACA JEZIOR. PRZED NAMI SPLYW
KAJAKOWY RZEKA KRUTYNIA.

Imitujemy rekoma ruchy wioslarskie.

Uczestnicy staja w kregu wokét MapoGry i po-
ruszaja sie jeden za drugim. Takze animator
jest w ciagtym ruchu - symbolicznie podrézuje
po wojewddztwach i landach, o ktdrych mowa
w opisie spaceru. Animator wolno odczytuje
tekst, starajac sie o odpowiednia intonacje.
Jednoczednie wykonuje opisany gest lub wyda-
je polecenie. Grupa nasladuje jego ruch badz

postepuje zgodnie z instrukcja.

Uwaga: Podane teksty sa wytacznie propozy-
cjami. Prosimy traktowac je jako zachete do
tworzenia tekstdw wtasnych, niepowtarzal-
nych spacerdéw.

WIR BEGEBEN UNS AUF DIE HALBINSEL
HEL. MEER, STRAND UND KITESURFER SO
WEIT DAS AUGE REICHT!

Es werden Dreierteams gebildet. Zwei TN
verschranken ihre Hande zu einem Sitz
(dazu fassen sie sich tiber Kreuz an den

Handgelenken]. Die dritte Person nimmt
darauf Platz und .steigt in die Luft".

WIR FAHREN WEITER.
MIT DER SCHMALSPURBAHN GEHT ES
DIE REWAHLER KUSTE ENTLANG.

Die TN stehen hintereinander, fassen die
Schultern der Person vor ihnen und bewegen
sich mit langsamen Schritten vorwarts wie eine
Dampflok. Dabei wird der Klang der rollenden
Rader sowie ihr Tuten und Pfeifen nachgeahmt.

WSKAZOWKI

+ Jezeli grupa jest dwunarodowa, komunikat
odczytujemy w obu jezykach.

+ Poniewaz gra opiera sie na kontakcie fizycz-
nym, mozna ja wprowadzi¢ dopiero wtedy,
kiedy grupa juz sie lepiej pozna.

+ Ponadto gra zawiera elementy wspotpracy
w grupie (zadania dla catej grupy i matych
grup); jesli animator woli z nich zrezygno-
wac, zalecamy skorzystanie z drugiej propo-
zycji tekstu (patrz: wariant).

+ Mtodziezy z pewnoscia spodoba sie pomyst
stworzenia wtasnego wariantu spaceru
(z gestami) po wybranych regionach.

PRZENOSIMY SIE NA POLWYSEP HEL.
JAK OKIEM SIEGNAC: MORZE, PLAZA
| KITESURFERZY!

Powstaja 3-osobowe zespoty: osoby po bokach
robia siodetko (dtonie ,zapiete” na przegubach
rak), a osoba w érodku siada na nim i jest
przenoszona w powietrzu.

JEDZIEMY DALEJ.
KOLEJKA WASKOTOROWA WIEZIE NAS
WZDLUZ WYBRZEZA REWALSKIEGO.

Stojac jeden za drugim, tapiemy sie za ramiona
i przesuwamy powoli matymi kroczkami,
imitujac ruch wagonikdw lokomotywy.
Nasladujemy odgtosy poruszajacych sie kot

i sygnaty dZzwiekowe (trabienie, gwizdy).
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DIE MECKLENBURGISCHE
SEENPLATTE! WIR FAHREN MIT DEM
RAD UM DIE MURITZ, DEN GROBTEN
SEE INNERHALB DEUTSCHLANDS.

Die TN ahmen Radfahren nach.

WIR ERREICHEN DIE DEUTSCHE
OSTSEEKUSTE. EINE LEICHTE BRISE
WEHT UNS DURCHS HAAR.

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

WIR FAHREN NACH KIEL UND NEHMEN
AN DER BERUHMTEN SEGELREGATTA
~KIELER WOCHE" TEIL.

Balancieren wie auf einem Segelboot: Die
TN stellen sich paarweise gegentber und
fassen sich an den Handen. Die Fiifle eng
beieinander, lehnen sie sich so weit wie
maoglich auseinander. Gleichzeitig bewegen
sie sich mit kleinen Schritten vorwarts.

MOIN! HAMBURG EMPFANGT
UNS MIT NIESELREGEN.

Mit den Fingerspitzen klopfen die TN auf
den Ricken der Person vor ihnen.

VOR DER WEITERREISE STARKEN WIR
UNS AUF DEM FISCHMARKT.

Essensgeste.
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POJEZIERZE MEKLEMBURSKIE!
OBJEZDZAMY ROWEREM MURITZ,
NAJWIEKSZE JEZIORO NIEMIEC
POLOZONE W GRANICACH PANSTWA.

Imitujemy jazde na rowerze.

DOCIERAMY NA NIEMIECKIE
WYBRZEZE BALTYKU. LEKKA BRYZA
MUSKA NASZE WLOSY.

Delikatnie muskamy wtosy osoby
z przodu.

UDAJEMY SIE DO KILONII .
NA SLYNNE REGATY ,, TYDZIEN
KILONSKI”.

Imitujemy balansowanie na zagléwce:
w parach naprzeciwko, trzymajac sie
za rece, stopy blisko siebie, odchylamy
sie jak najdalej od siebie. Jednoczesnie
posuwamy sie do przodu matymi
kroczkami.

MOIN - CZESC! W HAMBURGU WITA
NAS MZAWKA.

Stukamy opuszkami palcéw w plecy osoby
przed nami.

POSILAMY SIE NA TARGU RYBNYM
PRZED DALSZA PODROZA.

Gest jedzenia.

WIR ERREICHEN DIE NORDSEE
UND WANDERN BEI EBBE
BARFUSS IM WATT.

Die TN bewegen sich im Storchengang
und tun so, als wirden sie im Watt
stecken bleiben.

SEHT IHR DIE ZECHEN? GLUCK
AUF! WIR SIND IM RUHRGEBIET
UND GEHEN UNTER TAGE.

Die TN kriechen auf dem Boden.

IN RHEINLAND-PFALZ IST WEINLESE!
WIR HELFEN BEI DER ERNTE UND KOSTEN
FRISCH GEPRESSTEN TRAUBENSAFT.

Trinkgeste.

WIR SIND IM SAARLAND ANGEKOMMEN.
»DER MENSCH DENKT. GOTT LENKT.
DER SAARLANDER SCHWENKT.“ AUCH
WIR GRILLEN MIT!

Pantomimisches Grillen.

HEUTE BEGINNT UNSERE KEHRWOCHE!
WIR MUSSEN DAS GANZE TREPPENHAUS
FEGEN UND WISCHEN.

Die TN finden sich zu Paaren zusammen:
Wahrend die eine Person ein Haus darstellt
(indem sie ihre zu einem Dreieck geformten

Hande Uber dem Kopf halt), .scheuert” die
andere mit den Handflachen den Ricken der
Partnerin/ des Partners.

bAl

DOJEZDZAMY DO MORZA POLNOCNEGO.
TRAFILISMY NA ODPLYW, WEDRUJEMY
BOSO PO MORSKIM DNIE.

Poruszamy sie jak bociany, unoszac kolana
wysoko do gdry; udajemy, ze nasze stopy
grzezna w btotnistym dnie.

CZY WIDZICIE KOPALNIE? SZCZESC BOZE!
JESTESMY W ZAGLEBIU RURY
| SCHODZIMY POD ZIEMIE.

Czotgamy sie po podtodze.

W NADRENII-PALATYNACIE WINOBRANIE!
ZBIERAMY WINOGRONA | KOSZTUJEMY
SWIEZO WYCISNIETEGO SOKU.

Gest picia.

DOCIERAMY DO KRAJU SAARY.
.CZLOWIEK MYSLI. BOG KIERUJE.
MIESZKANIEC SAARY GRILLUJE” -
MY TEZ!

Przedstawiamy pantomimicznie grillowanie.

DZISIAJ ZACZYNA SIE ,,KEHRWOCHE” -
AKCJA SPRZATANIA DOMU, TRADYCYJNA
DLA TEGO REGIONU. MUSIMY POSPRZATAC
1 UMYC CALA KLATKE SCHODOWA

W NASZYM DOMU.

Uczestnicy tworza pary. Jedna osoba imituje
dom (rece ztaczone nad gtowa), a druga
.szoruje” rekoma jej plecy, udajac czyszczenie
scian.



WIR WANDERN IN DEN BAYERISCHEN
ALPEN, DIE SONNE SCHEINT AUF UNSERE
KOPFE UND SCHULTERN.

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

WIR BESUCHEN DIE RENNSCHLITTEN- UND
BOBBAHN IN ALTENBERG BEI DRESDEN.

Die TN setzen sich auf den Boden
und imitieren Schlitten fahren.

IN NIEDERSCHLESIEN GEHEN WIR IM WALD
PILZE SAMMELN. DAS IST BEKANNTERMABGEN
POLNISCHER VOLKSSPORT.

Pantomimisches Pilzesammeln.

WILLKOMMEN IN DER WOIWODSCHAFT OPPELN,
DER GEGEND MIT DEN MEISTEN ANGEHORIGEN
DER DEUTSCHEN MINDERHEIT IN POLEN.

Die TN geben der Person vor und hinter
sich die Hand und sagen ,Guten Tag!”

WIR ERREICHEN OBERSCHLESIEN, DAS
LAND DES STEINKOHLEBERGBAUS.

Die TN bilden eine Grubenstrecke nach:

Sie stehen sich in zwei Reihen paarweise
gegentber und bilden mit ausgestreckten
Armen einen Tunnel. Das Paar am Ende der
Reihe lauft gemeinsam durch den Tunnel
und stellt sich am Anfang wieder auf. Es folgt
das zweite Paar, dann das dritte usw., bis alle
durch den Tunnel gelaufen sind.
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WEDRUJEMY PO ALPACH BAWARSKICH,
PROMIENIE SLONCA ROZGRZEWAJA
NASZE GLOWY | RAMIONA.

Catymi dtormi ogrzewamy gtowe i ramiona
osoby przed nami.

ODWIEDZAMY TOR SANECZKOWO-

-BOBSLEJOWY W ALTENBERG KOLO DREZNA.

Siadamy na podtodze i imitujemy jazde
na sankach.

UDAJEMY SIE NA GRZYBOBRANIE
DO LASOW DOLNOSLASKICH. JAK WIADOMO,
TO SPORT NARODOWY POLAKOW.

Gesty zbierania grzybdw.

WITAJCIE W WOJEWODZTWIE OPOLSKIM,
REJONIE Z NAJWIEKSZYM ODSETKIEM
MNIEJSZOSCI NIEMIECKIEJ W POLSCE!

Sciskamy reke swojemu sasiadowi z przodu
i z tytu, witajac go stowami: ,Guten Tag!”.

DOCIERAMY NA GORNY $LASK, DO
KRAINY KOPALNI WEGLA KAMIENNEGO.

Imitujemy chodnik w kopalni: tworzymy tunel
poprzez uniesienie ztaczonych rak w parach,
stojac naprzeciwko siebie. Ostatnia para
biegnie przez tunel i staje na poczatku. | tak
po kolei, para za para, az wszyscy przebiegna
przez tunel.

UND JETZT DIE HOHE TATRA.
HIER ERWISCHT UNS DER FOHN.

Die TN stupsen die Person vor ihnen leicht
nach rechts und links.

WIR MACHEN UNS AUF INS BIESZCZADY-
GEBIRGE. IM LICHTSCHUTZGEBIET LASST
SICH DIE MILCHSTRABE IN VOLLER PRACHT
BEWUNDERN.

Die TN legen ihre Hand an die Stirn, schauen
angestrengt in den Himmel und geben Rufe
der Bewunderung von sich: ,Wow!"

. IN LUBLIN ERWARTET UNS DAS
ALLJAHRLICHE FESTIVAL , KARNEVAL DER
ZAUBERKUNSTLER". ES LEBE DER ZIRKUS!

Die TN improvisieren Zirkusauftritte nach
Belieben: Jonglieren, Seiltanz, Feuerschlucken,
Pantomime, Zaubertricks usw.

WIRSIND IM BIALOWIEZA-URWALD,
DIE MUCKEN STECHEN UNERBITTLICH.

Die TN zwicken der Person vor ihnen leicht ins Ohr.

ABER WIR MACHEN UNS NICHTS DARAUS,
DENN PLOTZLICH ERBLICKEN WIR VOR UNS
EINEN MAJESTATISCHEN WISENT.

In Paaren stellen die TN einen Wisent dar: Sie
stehen hintereinander und beugen sich vor. Die
hintere Person legt ihre Hande auf den Ricken
der Person vor ihr. Wiegenden Schrittes bewegt

sich das Paar langsam vorwarts.

ZUFRIEDEN KEHREN WIR NACH
HAUSE ZURUCK ...
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NASTEPNIE TATRY.
TU LAPIE NAS HALNY.

Potrzasamy lekko osoba przed nami w prawo
i w lewo.

UCIEKAMY W BIESZCZADY, DO PARKU
GWIEZDNEGO NIEBA. PO ZMROKU
PODZIWIAMY DROGE MLECZNA W CALEJ
OKAZALOSCI.

Przyktadamy reke do czota, wytezamy wzrok
w kierunku nieba i wydajemy z siebie okrzyki
zachwytu: ,Wow!".

W LUBLINIE WITA NAS
COROCZNY FESTIWAL CARNAVAL
SZTUKMISTRZOW. NIECH ZYJE CYRK!

Improwizujemy sztuke cyrkowa wedtug wtasnych
upodoban - Zzonglerka, chodzenie po linie, taniec
z ogniem, pokazy mima, pokazy iluzjonistyczne itp.

JESTESMY W PUSZCZY BIALOWIESKIEJ,
KOMARY TNA NAS NIEMILOSIERNIE.

Lekko szczypiemy sasiada z przodu w ucho.

ALE NIE PRZEJMUJEMY SIE TYM, BO
NAGLE DOSTRZEGAMY PRZED SOBA
MAJESTATYCZNEGO ZUBRA.

Przedstawiamy zubra w parach: stajemy
jeden za drugim, schylamy sie. Osoba z tytu
ktadzie rece na plecach osoby przed nia.
Para przemieszcza sie powoli, kotyszac sie
z boku na bok.

ZADOWOLENI WRACAMY DO DOMU...



WIR WACHEN AUF: MASUREN, LAND DER
1000 SEEN! WIR VERLASSEN UNSER ZELT.

Die TN strecken sich.

ES IST NOCH KUHL.

Die TN stellen sich hintereinander auf und
rutteln leicht an den Schultern der Person vor
ihnen.

WIR BEGINNEN UNSERE WANDERUNG.

Die TN bewegen sich im
Gansemarsch im Kreis.

WIR ERREICHEN DEN OSTSEESTRAND,
DIE SONNE SCHEINT AUF UNSERE
RUCKEN UND SCHULTERN.

Mit kreisenden Handbewegungen warmen
die TN den Ricken und die Schultern der
Person vor ihnen.
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BUDZIMY SIE NA MAZURACH, W KRAINIE
TYSIACA JEZIOR. WYCHODZIMY Z NAMIOTU.

Przeciagamy sie.

JEST JESZCZE CHLODNO.

Stajemy jeden za drugim, potrzasamy lekko
ramionami osoby z przodu.

ZACZYNAMY WEDROWKE.

Idziemy gesiego po kole.

DOCHODZIMY DO PLAZY NAD BALTYKIEM,
PIERWSZE PROMIENIE SLONCA PADAJA
NA PLECY | RAMIONA.

Okreznymi ruchami dtoni ogrzewamy plecy
i ramiona osoby przed nami.

WIR UBERQUEREN DEN NORD-0STSEE-
KANAL UND WANDERN WEITER IN
RICHTUNG NORDSEE. EINE LEICHTE BRISE
WEHT UNS DURCHS HAAR.

Die TN streichen leicht durch die Haare
der Person vor ihnen. Sie pusten auf ihren
Hals und Kopf.

WIR STAPFEN DURCHS WATT, DIE FUBE
VERSINKEN IM NASSEN SAND.

Die TN bewegen sich im Storchengang
und tun so, als wiirden sie im Watt
stecken bleiben.

WIR KOMMEN AN DEN RHEIN -
BEZAUBERNDE LANDSCHAFTEN! MIT EINEM
SCHIFF FAHREN WIR DEN FLUSS HINAUF.

Die TN schaukeln wie auf einem Boot
nach rechts und links. Mit ausgestreckten
Armen legen sie ihre Handflachen auf

die Oberarme der Person vor ihnen und
.stupsen” sie in dieselbe Richtung, in die
auch sie sich bewegen.
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POKONUJEMY KANAL KILONSKI,
IDZIEMY W KIERUNKU MORZA
POLNOCNEGO. LEKKI WIATEREK
MUSKA NASZE WLOSY.

Muskamy wtosy osoby przed nami.
Dmuchamy na jej szyje i gtowe.

NA TERENACH ODPLYWOWYCH MUSIMY
WYSOKO PODNOSIC NOGI, BO STOPY
ZAPADAJA SIE W MOKRYM PIASKU.

Podnosimy wysoko nogi, udajac, ze
grzezniemy w btotnistym dnie.

DOCHODZIMY DO RENU - URZEKAJACE
KRAJOBRAZY! PLYNIEMY STATKIEM
W GORE RENU.

Kotyszemy sie to w prawo, to w lewo.
Ktadziemy dtonie na ramiona osoby przed
nami i delikatnie popychamy ja w kierunku,
w ktérym sami sie poruszamy.



WIR ERREICHEN DIE ALPEN. MIT VOLLEM
RUCKSACK GEHT ES IN DIE BERGE. ES IST
ANSTRENGEND.

Die TN kneten die Schulter- und
Nackenmuskeln der Person vor ihnen.

_ VOR UNS DIE SUDETEN.
BOIGER WIND KOMMT AUF.

Die TN klopfen vorsichtig mit den
Handflachen auf den Riicken der Person
vor ihnen und zupfen an ihrer Kleidung.

WIR PASSIEREN DIE SUDETEN UND
KOMMEN IN DIE KARPATEN. IN DER TATRA
UBERRASCHT UNS EIN GEWITTER.

Mit zunehmendem Druck klopfen die TN mit
den Fingerspitzen auf den Ricken und die
Schultern der Person vor ihnen.

VOR DEM GEWITTER FLIEHEN WIR INS
BIESZCZADY-GEBIRGE.

Die TN rennen ein paar Schritte und
ducken sich.

HIER NIESELT ES,
WIR WARTEN GEDULDIG.

Die TN bleiben in der Hocke. Auf
Kinnhohe verschranken sie die Arme und
vergraben ihren Kopf darin.
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DOCIERAMY DO ALP. IDZIEMY
ZPELNYM PLECAKIEM W GORY.
JEST CIEZKO.

Ugniatamy miesnie ramion i karku osoby
przed nami.

IDZIEMY DALEJ W SUDETY.
ZACZYNA WIAC PORYWISTY WIATR.

Catymi dtormi ostroznie oklepujemy plecy
i lekko poszarpujemy za ubranie osoby
przed nami.

MIJAMY SUDETY | DOCHODZIMY DO

KARPAT. W TATRACH LAPIE NAS BURZA.

Coraz mocniej oklepujemy opuszkami
palcow plecy i ramiona osoby przed nami.

UCIEKAMY PRZED BURZA
W BIESZCZADY.

Biegniemy kilka krokdéw i na koniec
kucamy.

TU ZASTAJE NAS MZAWKA,
CIERPLIWIE JA PRZECZEKUJEMY.

Siedzac w kuckach, krzyzujemy rece
przed soba na wysokosci brody i chowamy
w nich gtowe.

DER NIESELREGEN ZIEHT VORUBER.
WIR MACHEN UNS NACH POLESIEN AUF.

Langsam richten sich die TN auf und
marschieren weiter.

IM NATIONALPARK ZWITSCHERN DIE
VOGEL UBER UNSEREN KOPFEN.

Die TN ahmen Vogelgezwitscher nach.

WIR ERREICHEN DEN BIAI’.OWIEiA-
URWALD IN PODLACHIEN. DIE MUCKEN
STECHEN GNADENLOS.

Die TN zwicken der Person vor ihnen
sanft in Arme und Beine.

ABER WIR MACHEN UNS NICHTS DARAUS,
DENN PLOTZLICH ERBLICKEN WIR VOR UNS
EINEN MAJESTATISCHEN WISENT.

Die TN legen ihre Hande auf den Ricken der
Person vor ihnen und ahmen den langsamen,
schwankenden Schritt eines Wisents nach.

ZUFRIEDEN KEHREN WIR NACH
HAUSE ZURUCK ...
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MZAWKA PRZECHODZI.
RUSZAMY DALEJ NA POLESIE.

Powoli sie prostujemy
I zaczynamy maszerowac.

PTAKIW TUTEJSZYM PARKU NARODOWYM
CWIERKAJA NAD NASZYMI GLOWAMI.

Nasladujemy ¢wierkanie.

DOCHODZIMY DO PUSZCZY
BIALOWIESKIEJ NA PODLASIU.
KOMARY TNA NAS NIEMILOSIERNIE.

Lekko szczypiemy osobe przed nami
w nogi i ramiona.

ALE NIE PRZEJMUJEMY SIE TYM,
BO NAGLE DOSTRZEGAMY PRZED SOBA
MAJESTATYCZNEGO ZUBRA.

Ktadziemy rece na plecy osoby przed
nami i nasladujemy wolny, kotyszacy sie
krok zubra.

ZADOWOLENI WRACAMY
DO DOMU...
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Niedersachsen [nid ksen] Hannover 47710 7982 Staat: Neben der Freien Hansestadt Bremen -dwumiastem: obok Wolnego Miasta Hanzeaty-
(Dolna Saksonial nider_zaksen (Hanower) ' ’ gehort auch die ca. 60 km entfernte Hafen- ckiego Bremy nalezy do niej takze Bremerhaven,
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ oTE PoL stadt Bremerhaven dazu. miasto portowe oddalone od niej ok. 60 km.
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Wojewodztwo Wymowa ,pisze, jak Stolica { Powierzchnia Ludnosé
Woiwodschaft stysze” Hauptstadt Flache Einwohner
Aussprache (km?) (mln/ Mio.)
lautmalerisch
[Ni‘;g“rosiffegeen] [dolino_schlonnskia] [VE\;/[ZEES’] 19 947 2,901
Kujawsko-pomorskie 4 ) ... | Bydgoszcz (Bromberg]+
(Kujawien-Pommern) lkujaffsko-pommorskja] Toruni (Thorn)** 17972 2.078
L[“Ltfje;ﬁl;;e [lubbalskja] Lublin 25122 2,118
Gorzéw Wielkopolski
; (Landsberg a. d. Warthe)
Lubuskie [lubbuskjal s 13 988 1,015
(Lebus] Zielona Goéra
(Griinberg)**

L[iizkz']e [wuddskja] [tgj; 18219 2,466
mgﬁscﬁ'ﬂe} [mauo_pollskjal [mizvuvl 15183 3,401
Mazowieckie Warszawa
(Masowien) [maso_wijattskjal (Warschau) 35558 5,403

?Op;iﬁe] [oppollskjal [Oopppoéfn] 9 412 0,987
Podkarpackie .

(Karpatenvorland) [podd_karpatskja] Rzeszow 17 846 2,129
[Piodﬁ;afhﬁ'een] [podd_laskjal Biatystok 20 187 1,182
RTE
%Ge“\w
S

Wojewodztwo Wymowa ,pisze, jak Stolica Powierzchnia Ludnosé
Woiwodschaft stysze” Hauptstadt Flache Einwohner
Aussprache (km?) (mln/ Mio.)
lautmalerisch
Pomorskie Gdansk
(Pornmern] [pommorskja] (Danzig) 18 321 2,334
Slaskie Katowice
(Schlesien) [schlonnskial (Kattowitz) 12333 4,534
Swigtokrzyskie [schwjannto_kschiiskja] Kielce 11711 1,242
(Heiligkreuz)
Warminsko-mazurskie . Olsztyn
(Ermland-Masuren) [warminnsko-masurskjal (Allenstein] 24173 1,429
Wielkopolskie Poznan
(GroBpolen) [wjalko_pollskja] (Posen) 29 826 3,494
Zachodniopomorskie [sachoddnjo_ Szczecin
(Westpommern] pommorskjal (Stettin) 22897 1.701

Quelle/ Zrédto: Wikipedia, https://pl.wikipedia.org/wiki/Wojewddztwo (Zugriff am/ dostep: 31.07.2020).

* %

Kujawien-Pommern und Lebus haben je

zwei Hauptstadte: Jeweils eine ist Sitz des
von der Zentralregierung eingesetzten
Woiwoden als oberster Verwaltungschef
der Region und die andere Sitz

des Woiwodschaftsmarschalls und
-parlaments als Organe der regionalen

Selbstverwaltung.

** Wojewddztwo kujawsko-pomorskie i lubuskie
maja po dwie stolice: w jednym miescie
znajduje sie siedziba wojewody powotywanego
przez rzad krajowy (stolica administracyjnal,
a w drugim siedziba marszatka i sejmiku
wojewddztwa (stolica samorzadowal.



2. MAPA POLSKO-NIEMIECKA
(WZOR DO KOPIOWANIA)

b

2. DEUTSCH-POLNISCHE LANDKARTE

(KOPIERVORLAGE)

(patrz: pnwm.org/publikacje/mapogra €]

(s. dpjw.org/publikationen/begehkarte €)
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PROJEKTPARTNER

DEUTSCH-POLNISCHES JUGENDWERK

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

Das DPJW fordert Jugendbegegnungen, die so vielfaltig
sind wie die Interessen der Jugendlichen - von Thea-
terworkshops tber gemeinsame Umweltschutzprojekte
von Schulen bis zu Rasenhockeyturnieren. Fir Organisa-
torinnen und Organisatoren von Jugendbegegnungen -
Lehrkrafte, Padagoginnen und Padagogen sowie Lei-
tungsteams von Austauschprojekten - bietet das DPJW
auBerdem Fortbildungen, Konferenzen, Seminare und
Publikationen an.

Das DPJW legt bei einem Jugendaustausch sein Au-
genmerk von Beginn an auch auf den gegenseitigen
Spracherwerb, vor allem in Form von spielerischen
Ubungen der Sprachanimation. Verschiedene vom DPJW
entwickelte Workshops und Publikationen helfen beim
Einstieg in die Sprache des Nachbarn.

Das DPJW wurde am 17. Juni 1991 als internationale
Organisation von den Regierungen der Bundesrepublik
und der Republik Polen gegrindet, zeitgleich mit der
Unterzeichnung des Vertrags Uber gute Nachbarschaft
und freundschaftliche Zusammenarbeit. Seit dieser Zeit
hat das DPJW die Begegnung von mehr als 3 Mio. junger
Deutscher und Polen ermdglicht.

www.dpjw.org
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Deutsch-Polnisches Jugendwerk
Polsko-Niemiecka Wspotpraca Mtodziezy

PARTNERZY PROJEKTU

POLSKO-NIEMIECKA WSPOLPRACA MLODZIEZY

Polsko-Niemiecka Wspdtpraca Mtodziezy (PNWM] umoz-
liwia spotkania i wspdtprace mtodych Polakéw i Niem-
céw. Dofinansowuje, inicjuje i merytorycznie wspiera
polsko-niemieckie projekty.

PNWM dotuje spotkania mtodziezy tak réznorodne

w tematyce i formie, jak réznorodne sa zainteresowa-
nia mtodych ludzi - od warsztatéw teatralnych, przez
miedzyszkolne projekty ekologiczne, po mecze hokeja na
trawie. Dla organizatordw tych spotkan - nauczycieli,
pedagogdw i animatoréw - PNWM przeprowadza szkole-
nia, konferencje i seminaria oraz wydaje publikacje.
Jednym z waznych aspektdw wymian mtodziezowych,
ktére PNWM od poczatku ma na swojej uwadze, jest po-
znawanie jezyka drugiego kraju, szczegélnie w konwen-
cji zabawy, w formie ¢wiczen z tzw. animacji jezykowe;.
Szeroka oferta szkoleniowa oraz wydawnicza organizacji
utatwia pierwszy kontakt z jezykiem sasiada.

PNWM zostata utworzona 17 czerwca 1991 roku jako
organizacja miedzynarodowa przez rzady Polski

i Niemiec, réwnoczesnie z podpisaniem traktatu dobro-
sasiedzkiego. Od poczatku istnienia PNWM umozliwita
udziat w projektach ponad 3 milionom mtodych Polakdw
i Niemcow.

WWW.pnwm.org
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Polsko-Niemiecka Wspoétpraca Mtodziezy



POLENMOBIL

Das PolenMobil ist ein Projekt des Deutschen Polen-
Instituts in Darmstadt und der Stiftung fir deutsch-
polnische Zusammenarbeit (SdpZ]) in Kooperation mit
der Deutsch-Polnischen Gesellschaft Brandenburg e. V.
und dem DPJW. Es besucht seit 2015 Schulen in ganz
Deutschland und motiviert Lehrkrafte ebenso wie Schi-
lerinnen und Schiiler, sich mit Polen zu befassen.

Das Team des PolenMobils weckt bei Kindern, Jugendli-
chen und jungen Erwachsenen die Neugier am Nachbar-
land, indem es gesellschaftliche, historische, kulturelle,
landeskundliche und politische Inhalte zu Polen vermit-
telt. Mit Vergleichen zu Deutschland tragt das Projekt
nicht nur zu einem besseren Verstandnis der deutsch-
polnischen Beziehungen bei, sondern lenkt das Interesse
auch auf die gemeinsamen interkulturellen Kontakte in
Geschichte und Gegenwart und verortet damit die
Bedeutung der beiden Nachbarstaaten in Europa.

Das PolenMobil bezieht insbesondere auch die polni-
sche Sprache in sein Programm mit ein. Es bietet einen
unkomplizierten und unterhaltsamen Einstieg, baut
bestehende Sprachbarrieren ab und unterstiitzt Schu-
len in Bundeslandern, in denen Polnisch als Wahlfach
angeboten wird.

www.poleninderschule.de/polenmobil

PolenMgbil

POLENMOBIL

PolenMobil jest projektem Niemieckiego Instytutu Spraw
Polskich w Darmstadt oraz Fundacji Wspdtpracy Polsko-
-Niemieckiej (FWPN] we wspdtpracy z Towarzystwem
Polsko-Niemieckim w Brandenburgii i PNWM.
PolenMobil od 2015 roku odwiedza szkoty w catych
Niemczech, zachecajac zaréwno nauczycieli, jak

i uczniéw do pogtebiania wiedzy o Polsce.

Zespot PolenMobil rozbudza w dzieciach, mtodziezy

i mtodych dorostych zainteresowanie krajem sasied-
nim, przekazujac wiedze i ciekawostki o spoteczenistwie,
historii, kulturze i polityce Polski. Poprzez pordwnanie
polskiej specyfiki z Niemcami projekt nie tylko przyczynia
sie do lepszego zrozumienia stosunkéw polsko-niemiec-
kich, ale takze zwraca uwage na kontakty miedzykulturo-
we w przesztosci i terazniejszosci, ukazujac w ten sposéb
miejsce i role obu krajéw na mapie Europy i Swiata.

PolenMobil szczegdlna uwage poswieca takze jezykowi
polskiemu. Projekt wprowadza w tajniki jezyka w sposdb
nieskomplikowany i nieformalny, zmniejsza istniejace
bariery jezykowe oraz wspiera szkoty w krajach zwiazko-
wych, w ktérych jezyk polski jest oferowany jako przed-
miot fakultatywny.

www.poleninderschule.de/polenmobil

PolenM,bil



GOETHE-INSTITUT

SPRACHE. KULTUR. DEUTSCHLAND

Das Goethe-Institut e. V. ist das weltweit tatige Kultur-
institut der Bundesrepublik Deutschland.

Es fordert die Kenntnis der deutschen Sprache im Aus-
land und pflegt die internationale kulturelle Zusammen-
arbeit. Das Goethe-Institut vermittelt ein umfassendes
Deutschlandbild durch Information Uber das kulturelle,
gesellschaftliche und politische Leben in Deutsch-
land. Seine Kultur- und Bildungsprogramme fordern
den interkulturellen Dialog und ermdglichen kulturelle
Teilhabe. Sie starken den Ausbau zivilgesellschaftlicher
Strukturen und fordern weltweite Mobilitat.

Mit seinem Netzwerk aus mehreren Niederlassungen,
Goethe-Zentren, Kulturgesellschaften, Leseséalen sowie
Prifungs- und Sprachlernzentren in tber 90 Landern ist
das Goethe-Institut seit 1951 fur viele Menschen der ers-
te Kontakt mit Deutschland. Es arbeitet parteipolitisch
ungebunden.

Seit 1990 besteht das Goethe-Institut in Warschau,
das zahlreiche Angebote fiir Deutschlernende und an

Deutschland Interessierte jeden Alters anbietet.

www.goethe.de/polen
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GOETHE-INSTITUT

JEZYK. KULTURA. NIEMCY

Goethe-Institut jest instytutem kultury Republiki
Federalnej Niemiec, dziatajacym na catym Swiecie.

Promuje znajomosc¢ jezyka niemieckiego za grani-

ca i wspiera miedzynarodowa wspoétprace kulturalna.
Goethe-Institut upowszechnia cato$ciowy wizerunek
Niemiec, informujac o zyciu kulturalnym, spotecznym

i politycznym kraju. Jego programy kulturalne i eduka-
cyjne wspieraja dialog miedzykulturowy i umozliwiaja
uczestnictwo w zyciu kulturalnym. Wspomagaja rozwgj
struktur spoteczenstwa obywatelskiego i promuja global-
na mobilnos¢.

Sie¢ placéwek Goethe-Institut, oSrodkdw Goethe-
-Zentrum, stowarzyszen kulturalnych, czytelni niemiec-
kich oraz centréw nauczania jezyka i centréw egzamina-
cyjnych w ponad 90 krajach umozliwia od 1951 roku wielu
ludziom pierwszy kontakt z Niemcami. Instytut dziata
niezaleznie w sensie politycznym.

Goethe-Institut w Warszawie istnieje od 1990 roku
i posiada bogata oferte dla 0séb uczacych sie jezyka
niemieckiego oraz zainteresowanych kultura Niemiec

i Niemcami.

www.goethe.de/polen
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Deutsch-Polnisches Jugendwerk (DPJW)

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

Das DPJW fordert Jugendbegegnungen, die so vielfaltig sind
wie die Interessen der Jugendlichen - von Theaterworkshops
Uber gemeinsame Umweltschutzprojekte von Schulen bis zu
Rasenhockeyturnieren. Fir Organisatorinnen und Organisato-
ren von Jugendbegegnungen - Lehrkrafte, Padagoginnen und
Padagogen sowie Leitungsteams von Austauschprojekten —
bietet das DPJW auB3erdem Fortbildungen, Konferenzen,
Seminare und Publikationen an.

Das DPJW wurde am 17. Juni 1991 als internationale Orga-
nisation von den Regierungen der Bundesrepublik und der
Republik Polen gegriindet, zeitgleich mit der Unterzeichnung
des Vertrags Uber gute Nachbarschaft und freundschaftli-
che Zusammenarbeit. Seit dieser Zeit hat das DPJW die
Begegnung von mehr als 3 Mio. junger Deutscher und Polen
ermaoglicht.

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

Diese Handreichung wurde auf Papier aus nachhaltiger Wald-
wirtschaft gedruckt.

~
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pnwm

Biro in Deutschland/ Biuro w Niemczech
Friedhofsgasse 2, 14473 Potsdam

Tel.: +49 331 284790

buero@dpjw.org

www.dpjw.org

Polsko-Niemiecka Wspétpraca Mtodziezy (PNWM)

Polsko-Niemiecka Wspétpraca Mtodziezy [PNWM) umozliwia
spotkania i wspétprace mtodych Polakow i Niemcéw. Dofinan-
sowuje, inicjuje i merytorycznie wspiera polsko-niemieckie
projekty.

PNWM dotuje spotkania mtodziezy tak réznorodne w tematyce
i formie, jak réznorodne sa zainteresowania mtodych ludzi -
od warsztatéw teatralnych, przez miedzyszkolne projekty
ekologiczne, po mecze hokeja na trawie. Dla organizatorow
tych spotkan - nauczycieli, pedagogdw i animatorow - PNWM
przeprowadza szkolenia, konferencje i seminaria oraz wydaje
publikacje.

PNWM 2zostata utworzona 17 czerwca 1991 roku jako organiza-
cja miedzynarodowa przez rzady Polski i Niemiec, réwnocze-
Snie z podpisaniem traktatu dobrosasiedzkiego. Od poczatku
istnienia PNWM umozLliwita udziat w projektach ponad

3 milionom mtodych Polakdw i Niemcow.

Publikacja nie na sprzedaz. Dystrybucja wytacznie przez
Polsko-Niemiecka Wspétprace Mtodziezy ([PNWM]
lub jej partnerow.

Publikacja wydrukowana na papierze pochodzacym z lasow
objetych zréwnowazona gospodarka lesna.

Deutsch-Polnisches Jugendwerk
Polsko-Niemiecka Wspétpraca Mtodziezy

Biuro w Polsce/ Biro in Polen
ul. Alzacka 18, 03-972 Warszawa
tel.: +48 22 5188910
biuro@pnwm.org
WwWw.pnwm.org





