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Uvod



Sport spricht alle Sprachen!

Sport bietet uns die Mdglichkeit, Uber die gesprochene Sprache hinweg gemeinsame Erlebnisse und
Erfahrungen zu schaffen sowie uns zu verstandigen. Uber ein vereintes Regelwerk, dhnliche Spiel-
weisen und geteilte Leidenschaften kdnnen Menschen unterschiedlichster Herkunft miteinander Sport
treiben oder darlber in Kontakt kommen. Dadurch hat der Sport das Potenzial, Menschen zusammen-
zubringen, Kulturen zu verbinden und in einer gemeinsamen Sprache zu sprechen.

Der Sport stellt also eine hervorragende Grundlage dar, um die Ziele eines deutsch-tschechischen
Jugendaustauschs zu erreichen. Gemeinsames Spiel und Bewegung zielen darauf ab, den Kontakt
zwischen den Kindern und Jugendlichen aus Deutschland und Tschechien herzustellen und den
Austausch untereinander zu férdern. Es trdgt dazu bei, Erlebnisse und gelungene Kommunikation zu
ermoglichen, die kulturellen Eigenheiten der anderen zu entdecken sowie zu verstehen und zu
reflektieren. Sprachanimation kann dazu beitragen, dieses Potenzial noch besser auszuschépfen und
eine Gruppe Kinder und Jugendlicher mit unterschiedlichen Sprachen zusammenwachsen zu lassen.

Informationen zur Sprachanimation

Sprachanimation wurde als padagogisches Konzept fir interkulturelle Begegnungen vom Deutsch-
Franzosischen Jugendwerk (DEJW) in den 1990er Jahren entwickelt* und in den darauf folgenden
Jahren von weiteren bilateralen Fach- und Fordereinrichtungen der internationalen Jugendarbeit auf-
gegriffen und fir den jeweiligen Sprachkontext weiterentwickelt.

Ziel bei einer Jugendbegegnung ist es, die Gruppe aus Deutschland und die Gruppe aus Tschechien zu
einer Gemeinschaft zusammenwachsen zu lassen. Daflr ist es notwendig, dass die natlrlichen
Hemmungen bei der Kommunikation mit fremden Personen tGberwunden werden. Diese sind durch
die unterschiedlichen Sprachen deutlich stéarker ausgepragt als im nationalen Kontext. Die Sprach-
animation zielt daher in einer ersten Phase auf das gegenseitige Kennenlernen und den Abbau von
Hemmungen ab.

Weiterhin zeigt die Sprachanimation den Kindern und Jugendlichen Wege der Kommunikation auf. Ob
non-verbal ,mit Handen und FuBen’, mit Mimik, durch Augenkontakt oder Zeichen - das sind alles
Verstandigungsmittel, um das jeweilige Kommunikationsziel zu erreichen.

SchlieBlich ermdglicht die Sprachanimation das Erlernen neuer Worter in der anderen Sprache, die um-
gehend in verschiedenen Begegnungssituationen, wie beispielsweise einem gemeinsamen Training,
angewandt werden kénnen. Durch diese Erfolgserlebnisse wird der Nutzen von Fremdsprachenkennt-
nissen deutlich und die Motivation, die Sprache (weiter) zu erlernen, steigt — erfolgrei-
che Kommunikation macht Lust auf mehr! So wird die Einheit deutsch-tschechischer
Sprachanimation zu einem auferschulischen Lernerlebnis, fern vom formalen
Sprachunterricht und auf eine spielerische Weise.

* An dieser Stelle sei auf das Handbuch zur ,Sprachanimation in deutsch-franzésischen Jugend-
begegnungen” des DFJW hingewiesen, das in vielfacher Hinsicht als Vorlage zu dieser Publikation
diente (Teile bestimmter Aktivitaten wurden aus dem Handbuch des DFJW {bernommen).




Sport mluvi vSemi jazyky!

Sport ndm navzdory rozdilnym jazykdm, kterymi mluvime, nabizi moznost spole¢nych zazitkd, zku-
senosti a porozumeént. Prostfednictvim spolecnych pravidel, podobnych zplsobd hry a sdilené vasné
spolu lidé rézného plvodu mohou sportovat a navazat kontakt. Sport ma tak potencial spojovat lidi
a kultury a mluvit jednim spole¢nym jazykem.

Sport je tedy vynikajicim prostfedkem k dosazeni cilt cesko-némeckého setkani mladdeze. Cilem spolec-
né hry a pohybu je propojit déti a mladé lidi z Ceska a Némecka a podpofit vzdjemnou vymeénu. Hra a
pohyb umoznuji vytvéret spole¢né zazitky, dosahovat vydarené komunikace, odkryvat kulturni specifi-
ka druhych lidi, rozumét jim a premyslet o nich. Jazykové animace mdze prispét k jesté lepsimu vyuziti
tohoto potencidlu a pomoci skupiné déti a mladych lidi hovoticich odlisnymi jazyky, aby se sblfZili.

Informace k jazykové animaci

Jazykovou animaci jako pedagogicky koncept pro interkulturni setkanf vyvinula Némecko-francouzska
agentura pro mladez (DFJW) v 90. letech minulého stoleti* V nasledujicich letech se konceptu chopily
dalsi organizace aktivni v oblasti mezindrodnf prace s mlddezi a dale ji rozvinuly pro svij pfislusny jazy-
kovy kontext.

Cilem setkani mladeze je, aby skupina z Ceska a skupina z Némecka vytvofily jedno spolecenstvi. K tomu
je zapotiebi pfekonat pfirozené zébrany pfi komunikaci s nezndmymi osobami. Tyto zébrany jsou pfi
komunikaci s lidmi hovoficimi rozdilnymi jazyky jesté vyraznéjsi. Jazykova animace se proto v prvni fazi
zaméfuje na seznameni a odbouran{ zbran.

Déle jazykova animace predstavuje détem a mladym lidem réizné zplsoby komunikace. At uz neverbalni
vyjadfovani,rukama nohama’, mimikou, o¢nim kontaktem, nebo znamenim — to vie jsou dorozumivacf
prostiedky pro dosazenf pfislusného komunikacniho cile.

Konec¢né jazykova animace umozruje ucit se nova slova v jiném jazyce, kterd |ze pak ihned vyuZit v rliz-
nych situacich, jako napriklad pfi spole¢ném tréninku. Prostfednictvim téchto prozitk( Uspéchu se vyjevi
prospésnost znalosti ciziho jazyka a motivace se (déle) ucit stoupa — Uspésna komunikace totiz probouzi
chut pokracovat! Metoda cesko-némecké jazykové animace se tak stdva mimoskolni zazitkovou aktivi-
tou, kterd je na hony vzdalend formalni vyuce jazykd a navic je hrava.

~\

\ * Na tomto misté je tfeba odkdzat na prirucku Sprachanimation in interkulturellen Begegnungen (,Jazy-
-

kova animace v interkulturnich setkanich”) vydanou DFJW, kterd v fadé ohled( poslouzila jako predloha

T ‘ této publikace. (Casti konkrétnich aktivit byly prevzaty z piirucky DFJW.)
g
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Einleitung

Dieser Ansatz der non-formalen Bildung benétigt keine sprachlichen Voraussetzungen und ist un-
abhdngig vom Alter der Teilnehmenden. Die Aktivitdten sind fiir eine deutsch-tschechische Gruppe
konzipiert. Naturlich spricht nichts dagegen, sie auch in anderen bilateralen Kontexten anzuwenden
oder fir Kinder und Jugendliche anderer Sprachen zu erweitern.

Was ist bewegte Sprachanimation?

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

Ein Wort zur Inklusion*

Bei einer Einheit mit Sprachanimation sollen alle Teilnehmenden gleichberechtigt mitmachen kénnen.
Sprachanimation soll somit nie ausschlieSend wirken. Es muss stets versucht werden, alle Anwesenden
an den Aktivitaten teilhaben zu lassen. Hat man Bedenken, ist es sicherer, eine Idee fallen zu lassen,
anstatt das Risiko einzugehen, eine*n Teilnehmer*in zu isolieren. Kérperliche oder kognitive Fertig-
keiten der einzelnen Sportler*innen sollen bei der Auswahl der Aktivitaten stets mitbedacht werden.

Wann und wo kann Sprachanimation stattfinden?

Die Einheiten zur Sprachanimation kdnnen sowohl im Vereinsalltag als auch bei offenen Bewegungs-
angeboten oder im Programm einer internationalen Jugendbegegnung platziert werden. Nutzt man
die Sprachanimation beispielsweise fir ein gemeinsames Training, eignet sie sich als Einstieg, um das
gemeinsame Aufwarmen mit einem kommunikativen Mehrwert zu verknipfen.

Der Ort der Durchfiihrung ist flexibel. Ein Vereinsheim kann genauso geeignet sein wie ein Sportplatz
oder eine Turnhalle. Einige Aktivitaten sind obendrein im Wasser denkbar. Im Anhang befindet sich
eine Ubersicht der Methoden (Seite 98), die ebenfalls im Schwimmbecken durchgefiihrt werden
kénnen.

* Begriff, der eine Gesellschaft beschreibt, in der jeder Mensch akzeptiert wird, selbstbestimmt teilhaben kann und tiber
gleiche Chancen verfugt, unabhangig von Geschlecht, Alter, Herkunft, Religionszugehérigkeit, Bildung, sexueller Orientie-
rung, geschlechtlicher Identitét, korperlichen und intellektuellen Féhigkeiten oder anderen Merkmalen. In einer inklusiven
Gesellschaft wird Verschiedenartigkeit respektiert und als Bereicherung wahrgenommen, sofern sie nicht die Rechte und
Freiheiten anderer Menschen und Gruppen einschrankt.




Uvod

Tento pfistup neformalniho vzdélavani nevyzaduje Zadné predchozi jazykové znalosti a nezavisi na véku
Ucastnikl¥ic. Aktivity jsou koncipovany pro ¢esko-némeckou skupinu. Samoziejmé nic nebrdni tomu,
pouzit je i v jinych dvojjazycnych kontextech nebo pro déti a mladez hovorici jinymi jazyky.

Co je jazykova animace v pohybu?

Jazykova animace v pohybu je kombinacfi interkulturni metody jazykové animace a sportu a pohybu.
Stmelujici povaha sportu se vyrazné zesiluje obohacenim o prvky jazykové animace. Jazykovd animace
v pohybu také vyhovuje zdjmUm mladych sportovcd*kyn, které sport a pohyb bavi.

Slovo k inkluzi*

VSichni by méli mit moznost zapojit se do jednotky jazykové animace rovnomérné. Jazykova animace
nema nikdy nikoho vylu¢ovat. Vzdy je tfeba pokusit se o to, aby se na aktivitdch podilely viechny piitom-
né osoby. Mate-li pochybnosti, jist&jsi je ndpad opustit, nez se vystavit riziku, ze néktery*a Ucastnik*ice
bude izolovan*a. Pfi vybéru aktivit je tfeba vzdy zohlednit télesné ¢i kognitivni schopnosti jednotlivych
sportovcl*kyn.

Kdy a kde se jazykova animace kona?

Jednotky jazykové animace Ize zafazovat jak do bézného dne klubu, tak i do verejnych nabidek pohybo-
vych aktivit nebo do programu mezindrodniho setkani mladeze. Vyuzijete-li jazykovou animaci napfiklad
pro spolecny trénink, hodi se na Uvod jako prostfedek propojujici spole¢nou rozcvicku s pfidanou hod-
notou v podobé komunikace.

Misto konani je flexibilni. Klubovna mdze byt stejné vhodna jako sportovisté nebo télocvi¢na. Nékteré
aktivity |ze realizovat také ve vode.V priloze naleznete prehled metod (str. 98), které se hodi i do bazénu.

* Pojem, ktery popisuje spolecnost, v niz je kazdy ¢lovék pfijiman, v niz ma rovné prilezitosti a do niz se mize svobodné
zapojit bez ohledu na pohlavi, vék, plivod, ndbozenské vyznani, vzdélani, sexudini orientaci, genderovou identitu, fyzické a
intelektualni schopnosti nebo dalsi znaky. V inkluzivni spole¢nosti je rozmanitost respektovéna a vnimana jako obohacent,
pokud neomezuje prava a svobody ostatnich osob a skupin.




Was wird zur Durchfiihrung von Sprachanimation benétigt?

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

Um sicherzugehen, dass alle Teilnehmenden die Anleitungen verstehen, ist es hilfreich sie in beiden
Sprachen wiederzugeben. Im Idealfall fungieren zwei Trainer*innen, Betreuer*innen oder andere
Helfer*innen als Tandems und Ubersetzen und ergdnzen sich gegenseitig. Mit etwas Ubung und Ab-
sprache kann jede*r Betreuer*in oder Trainer*in einen eigenen Stil erarbeiten, auch ohne selbst
zweisprachig zu sein. Wenn keine sprachkundige Person anwesend ist, kann die vorliegende zwei-
sprachige Broschure dazu dienen, die Methoden zu erlautern.

Notwendige Materialien sind stets in der Uberblickszeile zu Beginn der Anleitungen erwéhnt. In der
Regel lassen sich die Hilfsmittel sehr einfach organisieren. Die meisten Dinge findet man in Ublich
ausgestatteten Sportstétten.

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

Zum Umgang mit dieser Publikation

Im Folgenden werden Aktivitdten zur bewegten Sprachanimation vorgestellt. Diese sowie die aufge-
fUhrten Variationen kdnnen papiergetreu ibernommen werden. Sie verstehen sich jedoch insbesonde-
re als Anregungen, die mit etwas Kreativitdt an die jeweilige Gruppe, die Gegebenheiten vor Ort und an
bestimmte Sportarten angepasst werden kdnnen. Die angegebene Dauer fungiert als Richtwert fur die
effektive Durchfihrung. Kombinationen von Methoden bieten sich an, um bestimmtes Vokabular auf
unterschiedliche Weisen einzustudieren oder zu wiederholen. Immer wieder finden sich &hnliche
Elemente und Varianten, die auf verschiedene Aktivitdten anwendbar sind. Ein Hindernislauf 1dsst sich
beispielsweise auf mehrere Methoden Ubertragen.

Im Idealfall bauen die unterschiedlichen Einheiten wahrend einer Begegnung aufeinan-
der auf. Dabei kann der Schwierigkeitsgrad im Verlauf der Woche steigen oder Worter
konnen wiederholt werden. Gegen Ende der Begegnung bietet es sich an, vermehrt .
Aktivitaten zur Verarbeitung des Gelernten einzusetzen.




Co je zapotrebi k provedeni jazykové animace?

U nékterych aktivit je nezbytné, aby se Ucastnici*ice dopredu naucili*y urcité pojmy nebo aby sami*y
odhalili*y jejich vyznam. Proto je vzdy tfeba mit k dispozici flipchart (nebo papir forméatu A3) a fixu nebo
tabuli a kiidu. Vétsinou se jedna o Ctyfi az Sest slov, kterd mladi lidé béhem dané aktivity vyuziji. Pojmy
je nutné viditelné poznacit a pfed provedenim kazdé jednotky nastudovat. Dilezita slova je mozné
pfednést nahlas a Ucastnici*ice je pak sborove zopakuji. Aby se z opakovani nestala nuda, Ize pouzit
rlizné zplsoby vyjadreni, napriklad sebevédomy, roz¢ileny, vztekly, unaveny apod.

Pravidla sdélime v obou jazycich, abychom se ujistili, Ze jim vsichni rozumi. V idedlnim pripadé funguiji
trenéfi*rky, vedouci i ostatni pomocnici*ice ve dvojici, prekladaji informace a navzédjem se doplriuji.
S trochou cviku a domluvy si kazdy*a vedouci nebo trenérka mize vypracovat svij viastni styl, i kdyz
sdm*sama nenf dvojjazy¢ny*a. Neni-li pfitomna zddna osoba znald obou jazykd, mUze tato dvojjazy¢na
brozura vyklad metod nahradit.

Potfebné materidly a pomdcky jsou vzdy uvedeny v pfehledu na zacatku pravidel dané aktivity. Obvyk-
le je Ize zajistit velmi snadno. Vétsina pomucek byva na bézné vybavenych sportovistich k dispozici.

V pfiloze je kontrolni seznam (str. 97), ktery mdze pfi pfiprave jednotek pomoci.

Pouzivani této publikace

V daldf ¢asti jsou predstaveny aktivity jazykové animace v pohybu. Ty i jejich uvedené varianty Ize prevzit
slovo od slova. Slouzi viak predevsim jako podnéty, které Ize s trochou kreativity prizpUsobit konkrétnf
skupiné, mistnim okolnostem a danym druhlm sportu. Uvedend délka trvani slouzi jako voditko pro
efektivni provedenf aktivity. Za Ucelem osvojeni nebo opakovan( konkrétni slovni zasoby rliznymi zpQ-
soby je mozné metody kombinovat. Opétovné se vyskytuji podobné prvky a varianty, které jsou pouzi-
telné u rdznych aktivit. Prekazkovy béh Ize napfiklad vyuzit ve vicero metodach.

V idedInim pripadé na sebe rlzné jednotky béhem setkdni navazujf. Stupen ndrocnosti pfitom mize
v pribéhu tydne stoupat nebo je mozné slova opakovat. Ke konci setkani se nabizi zaradit vice aktivit na
zpracovani toho, co se Ucastnici*ice naucili*y.




Ziele und Sportkategorien

In den Anleitungen zu den Aktivitdten sind die einzelnen Ziele sowie die Sportkategorien vermerkt.

Die Ziele sind in die folgenden Kategorien aufgeteilt, die in unterschiedlicher Intensitdt im Fokus der
einzelnen Aktivitdten liegen. Sie sind in der Reihenfolge aufgeflhrt, in der ihre Relevanz im Verlauf der
Begegnung zunimmt:

Abbau von Hemmungen,

Kennenlernen,

Gruppendynamik,

Non-verbale Kommunikation,

Worter lernen,

Lernen Ubers Spielfeld hinaus (Diversitat und interkulturelles Lernen),

Verarbeitung von Gelerntem.

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

Geschicklichkeit,
Kooperation,
Koordination,
Reaktion,

Schnelligkeit,

Trinkpause (In der Trinkpause geht es um Aktivitdten, bei denen die tatsdchliche korper-
liche Betdtigung in den Hintergrund riuckt. Diese Aktivitdten eignen sich besonders flr
Momente, in denen man keinen Sport ausdbt und das Kennenlernen der Teilnehmenden unter-
einander verstdrken oder die Beschaftigung mit bestimmten Wortern/Wortgruppen ermag-
lichen mochte).




Cile a sportovni kategorie

V pravidlech aktivit jsou uvedeny jednotlivé cile i sportovni kategorie.

Cile se déli do nasledujicich kategorii, na néz se jednotlivé aktivity soustfedi v rizné intenzité. Uvadime
je v poradijejich ddleZitosti v pribéhu setkanf:

+odbourani zabran,
« seznameni,
skupinova dynamika,
+ neverbalni komunikace,
« ucenislovicek,
uceni i mimo hristé (diverzita a interkulturni ucen),
+  zpracovani nauceného.
Abychom pokryli rlizné sportovni oblasti a pozadavky, zahrnujeme i tyto kategorie:
obratnost,
+ spolupréce,
« koordinace,
reakce,

« rychlost,

- prestdvka na pitl (béhem prestavky na piti se konaji aktivity, u nichz fyzicka ¢innost ustupuje do
pozadi. Tyto aktivity se hodi zejména ve chvilich, kdy se nesportuje a kdy chceme posilit seznameni
Ucastnikd*ic nebo umoznit aktivni pouzitf urcitych slov nebo slovnich skupin).




Weiterentwicklung
Wir mochten die Broschire auch in den ndchsten Jahren weiterentwickeln und beriicksichtigen dabei
gerne lhre Anregungen. Ob Rickmeldungen zu vorgeschlagenen Aktivitdten, neue und von lhnen

bereits erprobte Ubungen oder erfolgreiche Varianten existierender Methoden — wir freuen uns auf
Ihre Unterstttzung durch lhre Meinung!

Kontakt:
Team Internationales

E-Mail: internationales@dsj.de

Viel Spal$ beim Ausprobieren und Mitmachen!

d DEUTSCHE
S| SPORTJUGEND

im DOSB




Dalsi rozvoj
Brozuru chceme v pfistich letech déle rozvijet a radi pfitom zohlednime vase podnéty. At uz pljde

0 zpétnou vazbu k navrzenym aktivitdm, nova a véami vyzkousena cvic¢eni, nebo Uspésné varianty stava-
jicich metod - tésime se na vasi podporu a vase nazory!

Kontakt:
E-mail: tandem@tandem-org.cz

Mnoho zdbavy pfi hie!

TANDEM

Koordinierungszentrum Koordinaéni centrum
Deutsch-Tschechischer cesko-némeckych
Jugendaustausch vymeén mladeze




3|[3qeISIYIISIdq N



Prehledova
tabulka



Ubersichtstabelle

Seite Aktivitat Ziele Sportkategorien
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24 (Farben) In Bewegung x X X | x
26 10er-Ball x X | x
Achtung Buchstaben —
28 Buchstabenstaffel x x| x x x|x
30 Autogrammjagd X | X X
32 Die Baskenmiitze X X X X X | X
34 Blindenfiihrung x X | x X | x| x
36 Die Botschafter*innen x X | x X | x $ 4
38 Die Buchstabenborse X 4 X | x| x 4
40 Buchstabenstaffellauf x X
42 Eil-Post X X X X
44 Fang-Frage X X X | x X
46 Fantasie-Kreaturen X X X|x| x| x
48 Feuer, Wasser, Blitz x X X X X | X
50 Galgenménnchen 4 4 x 4
52 Hallo, wie geht's? X X x x X | x
54 Internationalismen x x $
56 Knieprobe X X x X
58 Kommando Sport X X x X | x
60 Korperteile-Lauf x X X x X | x
62 Krebsgang X | x| x x 4
64 Kreis-Aerobic X X x x X




Prehledova tabulka

Strana Aktivita Cile Sportovni kategorie
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25 (Barvy) v pohybu X X x X | x
27 10 pfihrdvek micem X X X X
29 If’ozor, pismena — pismenkova x x | x x x
Stafeta
31 Honba za autogramy X | x X
33 Baret X x X X X | x
35 Chiize dvery X X | x X|[x|x
37 Poslové X X | x X | x X
39 Pismenkové burza X X X|x|x X
41 Pismenkova Stafeta x X x 4
43 Rychla posta X X X X
45 Chytak X X X | X% X
47 Postavy ze svéta fantazie X x X|x|%x|x
49 Ohen, voda, blesk X X x X x| x
51 Sibenice x x x x
53 Ahoj, jak se mas? X X x x x| x
55 Internacionalismy x x X
57 Presedani kruhem X X X 4
59 Kuba ekl X X X X | X
61 Casti téla: beh x x x x x| x
63 Krabi chiize X | X| x X X
65 Kruhovy aerobik X X 4 x x




Ubersichtstabelle

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

&

o

E Material/Bedingungen
)

20|

Teilnehmendenzahl

Dauer

3 e

ﬂ% Sportkategorien




Prehledova tabulka

Strana Aktivita Cile Sportovni kategorie
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67 Tanec v kruhu X x x X | x
69 Béhaci diktat X | x X | x $ 4
71 Klouzani na zinénce X X X|x|x X
73 Jméno v pohybu X|X|x X
75 Prihraj mic X X X | x
77 Sportovn trojice x x x X|X|x
79 Kreslime sport X | x x X
81 Sportovni salat X X X X X | x
83 Sportovni slovnik X X | x X
85 Zapasnjk sumo, sermifka a x x| x "
bojovnik karate
87 Tym lambda x x X
89 Predcvicujici X x| x
91 Béh za ¢isly X X
93 Cik cak X| x| x X x

Vysvétlivky

% Pocet Ucastnikd*ic @ Cile

@ Doba trvani ‘% Sportovni kategorie

o

E Materiél/podminky
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Pravidla her



(Farben) In Bewegung

mindestens 4
10 Minuten

o

E Flipchart mit neuen Vokabeln

< unddazugehdrigen Bewegungen
Ablauf:
Gut sichtbar werden vier Plakate (oder ein grof3es
Flipchart) im Raum aufgehdngt, auf denen vier
unterschiedliche Bewegungen abgebildet sind.
Es konnen beispielsweise Bewegungen aus der
gemeinsamen Sportart sein. Jeder Bewegung ist
eine Farbe zugeordnet. Der*die Trainer*in be-

spricht mit den Teilnehmenden die Bewegungen
und die dazugehdrigen Farben.

Anschlielend beginnt der*die Trainer*in die
Farben zu rufen. Daraufhin machen alle die dazu-
gehorige Bewegung, z.B. ,blau/modrd” - auf der
Stelle joggen, ,gelb/zlutd" — Arme nach oben
strecken und hupfend, ,rot/¢ervend” - Hampel-
mann machen, ,griin/zelend” - Kniebeugen
machen. Alle fiihren die Bewegung so lange aus,
bis der*die Trainer*in die nachste Farbe ruft.

Wenn die Teilnehmenden mit der Farbzuge-
horigkeit zu den Bewegungen vertraut sind, kann
der*die Trainer*in das Kommando abgeben,
sodass nun jede*r einmal eine Farbe ansagen
kann. Dabei geht es nach keiner festen Reihenfolge,
wer mochte, ist dran, da das Spiel ohnehin von
einem schnellen Bewegungswechsel lebt.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

‘% Koordination, Reaktion

Varianten:

- Sowoh! die Begriffe als auch die Bewe-
gungen koénnen beliebig verédndert werden. So
kénnen statt der Farben z.B. verschiedene Sport-
arten oder Arten der Fortbewegung benannt
werden, die sich in dazu passenden Bewegungs-
formen widerspiegeln.

Bemerkung:

- Die Plakate werden zweisprachig beschriftet.
Der*die Trainer*in verwendet beide Sprachen,
um die Bewegungen anzusagen. Die Teilnehmen-
den durfen jeweils ihre Muttersprache verwenden.




(Barvy) v pohybu

& Minimélné 4
@ 10 minut
NS

i

Eﬁ

Flipchart s novymi slovicky
a pfislusnymi pohyby

Pribéh:

Na dobfe viditelné misto v prostoru se umisti ¢tyfi
plakaty (nebo jeden velky flipchart), na nichz jsou
vyobrazeny ctyfi rozdilné pohyby. Mlze jit
napfiklad o pohyby ze spole¢né sportovni discip-
liny. Kazdému pohybu je pfifazena jedna barva.
Trenér*ka s ucastniky*icemi probere pohyby
a pfislusné barvy.

Poté trenér*ka zacne vyvoldvat barvy. Nato vich-
ni provedou pfislusny pohyb, napiiklad ,blau/
modra” - béhat na miste, ,gelb/zlutd” — natdhnout
paze nahoru a skdkat, ,rot/cervend” — jumping
jack, ,gruin/zelend” — dfepovat. Vsichni provadéjf
pohyb tak dlouho, dokud trenér*ka nevyvold
dalsi barvu.

Kdy?z si Ucastnici*ice osvoji spojitost barvy a pohy-
bu, mize trenér*ka dat pokyn, aby kazdy*a
hra¢*ka jednou ohlasil*a jednu barvu. Nepostu-
puje se pfitom podle pevné stanoveného poradi.
Na fadé je osoba, kterd chce, protoze hra
koneckonct spociva v rychlém stridanf pohybd.

Odbourani zabran, skupinova
dynamika, uceni slovicek

‘% Koordinace, reakce

Varianta:
« Jak pojmy, tak pohyby Ize libovolné ménit. Jme-
novat mézete namisto barev napfiklad rdzné
sportovni discipliny nebo formy pohybu vpred,
které se budou odrazet v pfislusnych zptsobech
pohybu.

Poznamka:

- Plakdty jsou opatfeny popisy v obou jazycich.
Trenér*ka pfi ohlasovani pohybl pouZiva oba ja-
zyky. Ucastnici*ice mohou pouzit sv(jj matefsky
jazyk.



10er-Ball

mindestens 8

20 Minuten

(Hand-)Ball, abgegrenztes Spielfeld,
Mannschaftsbander

G X

Ablauf:

Zwei sprachlich gemischte Teams spielen gegen-
einander. Sie bekommen Bdnder, damit alle
wissen, wer zu welchem Team gehort. Die Teil-
nehmenden laufen in der Halle herum. Der Ball
wird von dem*der Trainer*in in das Spielfeld ge-
worfen. Die Aufgabe der Spieler*innen ist es, (a)
zehnmal den Ball innerhalb des eigenen Teams
hin und her zu passen, (b) dabei gleichzeitig den
eigenen Namen zu nennen oder () laut mitzu-
zahlen. Hierflr einigt man sich abwechselnd auf
eine Sprache oder legt fest, dass die Teilnehmen-
den grundsétzlich in ihrer Mutter- oder Partner-
sprache zdhlen sollen. Die verschiedenen Auf-
gaben koénnen wahrend des Spielverlaufs als
zusatzliche Schwierigkeitsgrade sukzessive einge-
fuhrt werden.

Das gegnerische Team versucht zu stéren und
den Ballin seinen Besitz zu bringen. Wenn der Ball
auf den Boden féllt, das Spielfeld verlassen hat
oder ein anderer Fehler begangen wird, erhalt das
gegnerische Team den Ball. Schafft ein Team zehn
Passe, erhdlt es einen Punkt.

@ Kennenlernen, Worter lernen

5 Geschicklichkeit, Kooperation,
‘L/l" Schnelligkeit

Varianten:

Bei (b): Anstatt den eigenen Namen zu nennen,
sollen die Teilnehmenden den Namen der
vorherigen oder der nachfolgenden Person
ausrufen. Bei einem Fehler bekommt das andere
Team den Ball.

- Der Ball kann durch ein anderes Sportgerdt,
beispielsweise ein Frisbee, ersetzt werden.

- Um den sportlichen Anspruch zu steigern,
konnen direkte Rickpésse verboten werden.

Bemerkung:

- Bei ungleichen korperlichen Voraussetzungen
der Teilnehmenden ist auf eine addquate Regel-
auslegung zu achten. Grundsétzlich sollte das Spiel
ohne Korperkontakt durchgefiihrt werden.




10 prihravek mi¢em

Minimalné 8

@

20 minut

N

Mi¢ (na hazenou), vymezené hristé,
stuhy na oznaceni tymd

LT

Pribéh:

Dva jazykové smisené tymy hraji proti sobé. Do-
stanou pasky, aby vsichni védéli, do kterého tymu
kdo patHi. Ucastnici*ice b&haji po hale. Trenér*ka
vhodi mi¢ na hraci plochu. Ukolem hraci*ek je
(a) desetkrat pfihrat mic¢ v rdmci vlastniho tymu,
(b) ptfitom zéroven fict svoje jméno nebo
(c) nahlas pocitat. Jazyky se bud stfidaji, nebo se
stanovi, ze Ucastnici*ice pocitaji zdsadné ve svém
nebo partnerském jazyce. Ukoly Ize b&hem hry
zadavat postupné a tim zvysovat naro¢nost akti-
vity.

Tym soupere se snazi zmocnit se mice. Pokud mi¢
spadne na zem, opusti hfisté nebo se stane jina
chyba, ziskava mic tym protivnika. Zvliddne-li tym
deset prihravek, ziskava bod.

@ Sezndmeni, uceni slovicek

Q% Obratnost, spoluprace, rychlost

Varianty:

- U (b): U¢astnici*ice namisto svého jména zvola-
ji jméno predchozi nebo nésledujici osoby.
V pfipadé chyby ziskava mic druhy tym.

+ Mi¢ Ize nahradit jinym sportovnim nacinim,
napriklad frisbee.

- Prozvysenisportovni ndrocnosti hry Ize zakazat
pfimé zpétné prihravky.

Poznamka:

-V pfipadé nevyrovnanych fyzickych pfedpo-
kladd zucastnénych je tieba pravidla adekvétné
upravit. Hra by méla probihat bez fyzického kon-
taktu.



Achtung Buchstaben - Buchstabenstaffel

mindestens 10 @ Abbau von Hemmungen, non-verbale

&
Kommunikation, Worter lernen
30 Minuten
o

Q% Kooperation, Reaktion, Schnelligkeit

Zettel, Stifte, vorab mit Buchstaben
beschriftete Karteikarten

Ablauf: Bemerkung:

Es werden zwei Teams mit jeweils gleich vielen § - Damit es fur die Teilnehmenden, die die Buch-
Mitgliedern der beiden nationalen Gruppen § staben erfiihlen mussen, einfacherist, sollten aus-
gebildet (Bei groflen Gruppen kénnen auch || schlieBlich Gro3buchstaben verwendet werden.
mehrere Teams eingeteilt werden). Die Spieler*
innen stellen sich jeweils hintereinander auf.
Dabei stehen die Teams parallel zueinander
hinter einer Startlinie. Das vorderste Mitglied
jedes Teams bekommt einen Zettel und einen
Stift. Sind alle bereit, zeigt der*die Trainer*in
den jeweils Letzten der Teams einen Buch-
staben, den sie an ihren Vordermann*ihre
Vorderfrau weitergeben sollen, indem sie den
Buchstaben mit dem Finger auf den Ricken
schreiben. Dabei dirfen sie nicht miteinander
sprechen.

Dieser Vorgang wiederholt sich, bis die jeweils
Ersten in den Teams die Information erhalten
haben. Sie schreiben auf, was sie meinen ge-
fuhlt zu haben. AnschlieBend wechseln sie
selbst nach ganz hinten in der Reihe. Der Ab-
lauf wiederholt sich, bis die Teams die Buch-
staben eines gesamten Wortes erhalten haben.
Das Team, das als erstes errat, um welches Wort
es sich handelt, gewinnt die Runde.




Pozor, pismena - pismenkova Stafeta

Minimalné 10

30 minut

Listecky, tuzky, karticky
pfedem popsané pismeny

Pribéh:

Viytvori se dva tymy o stejném poctu c¢lent¥*ek
obou nérodnosti. (U velkych skupin Ize vytvorit
i vice tymU.) Hraci*ky se postavi za sebe. Tymy pri-
tom stojf rovnobézné vedle sebe za startovni ¢4-
rou. Vpredu stojicf ¢clen*ka kaZzdého tymu dostane
listecek a tuzku. Kdyz jsou vsichni pfipraveni,
ukaze trenér*ka poslednf osobé v tymu pismeno,
které ma predat osobé stojici v fadé pred ni, a to
tak, Ze jej prstem napise na jeji zada. Nesmi se pifi
tom mluvit.

To se opakuje, dokud se informace nedostane
k prvni*mu ¢lence*ovi tymu. Ta*ten napise na lis-
tecek to, co citil*a. Poté se sama*sdm presune na
Uplny konec fady. To se opakuje, dokud tymy ne-
ziskaji pismena celého slova. Tym, ktery jako prvni
uhddne, o které slovo se jedna, vyhravd dané
kolo.

Odbourani zabran, neverbalnf
komunikace, uceni slovicek

Q% Spoluprace, reakce, rychlost

Poznamka:

-+ Aby to pro Ucastniky¥ice, ktefi*které musi pis-
mena na zadech vycitit, bylo jednodussi, méla by
se pouzivat vyhradné velkd pismena.



Autogrammjagd

mindestens 15

15 Minuten

ausreichende Anzahl von (vorab
vorbereiteten) Spielblattern, Stifte

Ablauf:

Der*die Trainer*in hat fir alle Teilnehmenden eine
Kopie des Spielblatts vorbereitet, auf der zwi-
schen 15 und 20 Kastchen mit Feststellungen in
deutscher und in tschechischer Sprache zu finden
sind. Diese kdnnen sich auf den Sport oder auf all-
gemeine Themen beziehen. Jedes Kastchen muss
neben den Angaben genigend Platz fir eine
Unterschrift lassen (Im Anhang befindet sich ein
beispielhaftes Spielblatt als Kopiervorlage).

Ziel des Spiels ist es nun, fur jedes Kastchen
die Unterschrift eines*einer Teilnehmenden aus
dem jeweils anderen Land zu gewinnen. Die
anderen Teilnehmenden durfen nur dort unter-
schreiben, wo die Information auf sie zutrifft. Ein*e
Mitspieler*in darf immer nur in einem Kastchen
und nicht in mehreren unterschreiben (Bei einer
kleinen Gruppe konnen Teilnehmende evtl. auch
mehrfach eingetragen werden.).

Wer sein Blatt am schnellsten mit Unter-

schriften gefullt hat, ruft laut ,Bingo!” und
gewinnt. Anschliefend kénnen die Informa-
tionen vorgelesen und Uberpriift werden.

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Gruppendynamik

‘% Trinkpause

Bemerkungen:

- Je nach Sprachniveau kénnen die Angaben
entweder sowohl auf Deutsch als auch auf
Tschechisch oder abwechselnd in einer der bei-
den Sprachen gegeben werden, damit die Teil-
nehmenden auf gegenseitige Hilfe angewiesen
sind.

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




Honba za autogramy

&0 Minimaing 15
2

15 minut
">

5

Dostatecny pocet (predem pfipra-
venych) hernich listd, tuzky

Pribéh:

Trenér*ka pripravi pro vsechny Ucastniky*ice po
kopii herniho listu. Na listu bude 15 a7 20 policek
s tvrzenimi v ¢estiné a némcing, kterd se mohou
tykat sportu i obecnych témat. Vedle kazdého
policka s textem musi byt dostatek prostoru na
podpis. (V pfiloze najdete priklad herniho listu
pro okopirovani.,)

Cilem hry je ziskat ke kazdému poli¢ku podpis
jednoho*é z Ucastnik(*ic z druhé zemé. Ostatni
se smi podepsat pouze tam, kde pro né informa-
ce plati. Jeden*na hrac*ka se smi podepsat vzdy
pouze u jednoho policka. (V pfipadé malé skupi-
ny se mohou hraci*ky pfipadné podepsat i vice-
krét)

Kdo svj list zapIni podpisy nejrychleji, zvold ,Bin-
a vyhrava. Poté Ize informace precist a ovéfit.

@

go

@ Odbouréni zébran, sezndmeni, skupino-
va dynamika

Q% Prestdvka na pitf

Poznamky:

-V Zévislosti na jazykové Urovni Gcastniki*ic Ize
informace uvadeét jak cesky, tak némecky nebo na
stiidacku v jednom z obou jazykd. Ucastnici*ice
tak budou muset spolupracovat.

- Ucastniky*ice je také tfeba motivovat, aby
otazky v partnerském jazyce skutecné nahlas pre-
Cetli*y, a nejen ukazali*y na papife. Pfi komunikaci
mohou vyrazné pomoci gesta a mimika.



Die Baskenmiitze

mindestens 10

15 Minuten

Stoffbeutel, Handtuch bzw. irgend-
etwas, das eine Baskenmiitze dar-
stellen konnte, abgegrenztes Spielfeld

Ablauf:

Vor der Aktivitdt werden den Teilnehmenden die
Zahlen auf Deutsch und auf Tschechisch
vermittelt oder von ihnen selbst erarbeitet. Es
werden so viele Zahlen wie die Halfte der
Anzahl der Teilnehmenden bendtigt.

Anschlielend werden die Teilnehmenden in
zwei gleich grofe binationale Teams aufgeteilt,
die sich in einem gewissen Abstand (zwischen
10 und 30 Meter) gegenlber aufstellen. In der
Mitte der beiden Teams liegt die Baskenmditze.
In jedem Team werden die erlernten Zahlen auf
die Spieler*innen verteilt, so dass jede Zahl pro
Team einmal vorkommt.

Der*die Trainer*in sagt nun laut eine Zahl (ab-
wechselnd auf Deutsch und auf Tschechisch).
Die Person mit der jeweiligen Zahl muss schnell
reagieren, schneller sein, als ihr Gegenlber im
gegnerischen Team. Sie muss die Baskenmutze
holen und diese, ohne selbst berthrt zu werden,
hinter die Linie bringen, an der ihr Team aufge-
stellt ist. Schafft sie es, bekommt ihr Team einen
Punkt.

Wer sich die Baskenmditze nicht schnappen
konnte, hat die Moglichkeit, den oder die andere
Spieler*in zu fangen und somit den Punkt fur
das eigene Team zu erhalten.

Kommt es zu dem Fall, dass sich die Spieler*
innen um die Baskenmitze herum gegen-
Uberstehen und keiner agieren will, kann eine
weitere Zahl ausgerufen werden, damit die
Spieler*innen eines Teams Strategien ent-
wickeln kénnen.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

=, Geschicklichkeit, Reaktion,
‘L/l" Schnelligkeit

Varianten:

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

- Um die sportliche Herausforderung zu steigern,
konnen bestimmte Ausgangspositionen einge-
fuhrt werden. So mussen sich die Teilnehmenden
beispielsweise in der Krebsposition (Bauch zeigt
nach oben, Hande und FuRe sind am Boden)
oder in Ruckenlage befinden.

Bemerkung:

- Der*die Trainer*in muss darauf achten, dass
das Spiel nicht zu korperlich wird. Eine einfache
Berlihrung reicht aus, um den Punkt zu be-
kommen. Harte Fouls sollten mit Punktabzug
bestraft werden.




&

Minimalné 10
@ 10 minut
NS

i

Eﬁ

Latkova taska, ru¢nik nebo néco, co by
mohlo predstavovat baret, vymezené
hristé

Pribéh:

Pred aktivitou jsou Ucastnikim*icim zprostred-
kovana cisla v cestiné a némciné nebo se je naucf
sami*y. Mnozstvi ¢isel musi odpovidat poloviné
poctu zUcastnénych.

Poté jsou Ucastnici*ice rozdéleni*y do dvou
stejné velkych jazykoveé smisenych tym, které se
postavi proti sobé tak, aby mezi nimi byl urcity
odstup (10 az 30 metr). Mezi obéma tymy lezi
baret. V kazdém tymu se naucend ¢isla rozdéli
mezi hrace*ky tak, aby se kazdé Cislo v kazdém
tymu vyskytovalo jednou.

Trenér*ka pak nahlas fekne jedno ¢islo (stfidavée
Cesky a némecky). Osoba s pfislusnym cislem
musi rychle zareagovat, byt rychlejsi nez jeji pro-
téjSek v tymu soupefe. Musi pfinést baret a umfs-
tit jej za ¢dru, na které stoji jeji tym, aniz by se ji
samotné nékdo dotkl. Pokud to zvlddne, ziskdva
jeji tym bod.

Kdo baret neziskal, ma moznost druhého*ou
hrace*ku chytit a ziskat tak bod pro vlastni tym.

Dojde-li k tomu, Ze hraci*ky stoji proti sobé kolem
baretu a nikdo nechce konat, je mozné vyvolat
jiné ¢islo, aby hraci*ky jednoho tymu mohli*y
vymyslet strategii.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
uceni slovicek

Q% Obratnost, reakce, rychlost

Varianty:

« Namisto cisel je mozné se v obou jazycich
naucit a mezi Ucastniky*ice rozdélit i jind slova
(kterd se pfipadné vztahuji ke sportu obecné
nebo ke konkrétni sportovni discipling).

« Pro zvysSeni sportovni ndroc¢nosti lze zavést
konkrétni vychozi pozice. Ucastnici*ice se tak
musi nachdzet napfiklad v pozici kraba (bfichem
nahoru, ruce a nohy na zemi) nebo v lehu na za-
dech.

Poznamka:

« Trenér*ka musf dbat na to, aby hra neprobihala
prilis kontaktné. Jednoduchy dotek k zisku bodu
staci. Tvrdé fauly by se mély potrestat odec¢tem
bodu.



Blindenfiihrung

mindestens 2

20 Minuten

Augenbinde, Schlafmaske oder Schal,
ggf. Hindernisse (Banke, Hitchen,
Medizinbdlle etc))

G X

Ablauf:

Die Teilnehmenden erlernen die Begriffe
Jlangsamer/pomaleji’, ,schneller/rychleji’, ,links/
levou’, ,rechts/pravou’, ,Achtung/pozor” und
,Stopp/stop” in beiden Sprachen.

Anschliefend werden binationale Tandems ge-
bildet und einem Tandem-Partner* einer Tan-
dem-Partnerin die Augen verbunden. Aufgabe
des*der ,sehenden Partners*Partnerin” ist es nun,
seinen Tandem-Partner* seine Tandem-Partnerin
zu fiihren, ohne ihn*sie zu berthren. Dabei muss
er*sie seine*ihre Anweisungen stets in der
Partnersprache geben. Nach einer gewissen Zeit
wechseln die Rollen.

Abbau von Hemmungen, Worter
lernen, Lernen Ubers Spielfeld hinaus

=, Geschicklichkeit, Kooperation,
av/4i Koordination

Varianten:

Je nach Sprachniveau und Sportart kénnen
weitere Anweisungen eingefthrt werden, z.B.
,Hopserlauf/skokovy béh’, ,seitwarts/bokem”, ,rick-
warts/dozadu” etc.

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

+ Eskann ein Terrain vorgegeben werden, in dem
sich die Tandems bewegen sollen, ohne dass es
zu Berihrungen oder Zusammenstden kommt.

Bemerkungen:

- Wichtig fur die Ubung sind gegenseitiges Ver-
trauen und gegenseitige Verantwortung. Mochte
jemand nicht alles mitmachen, ist dies zu be-
ricksichtigen. Die Ubung muss mit Respekt
durchgefihrt werden. Dabei ist auch wichtig,
auf die anderen im Raum zu achten.

- Besonders bei den genannten Varianten ist auf
die Unfallgefahr und die Vermeidung von Stiirzen
oder ZusammenstoBen zu achten. Bestimmte
Varianten sollten nur mit gewissenhaften Teilneh-
menden durchgefiihrt werden.




Chize divéry

Minimalné 2 Odbourani zabran, uceni slovicek, ucenf
i mimo hristé

20 minut

Q% Obratnost, spoluprace, koordinace
Péska pres o¢i, maska na spani nebo $éla,
prip. prekazky (lavice, kloboucky, medi-

cinbaly atd.)
Pribéh: Varianty:
Ucastnici*ice se nauci pojmy ,langsamer/pomale- | - V zavislosti na jazykové Grovni a druhu sportu
ji, ,schneller/rychleji’, links/doleva’, ,rechts/do- || Ize zavést i dalsi pokyny, napfiklad ,Hopserlauf /
prava’, ,Achtung/pozor” a ,Stopp/stop” v obou | skokovy béh’, ,seitwarts / do strany”, ,rickwarts/
jazycich. pozadu” atd.

Poté se vytvorf dvojice, v nichz jsou zastoupeny | - Cvicenf Ize ztiZit tim, Ze vybudujete prekazko-
obé ndrodnosti, a jedné osobé ze dvojice se zava- | vou dréhu, napriklad s lavicemi, stoly, bednami ¢i
7ou oci. Ukolem této osoby je vést svého*svou | Zinénkami, nebo vytvofite slalomovou trat, kte-
partnera*ku ve dvojici, aniz by se jej*ji dotykala. | rou ma ,slepy*a” partner*ka za ukol probéhnout.
Pokyny pfitom musi davat vzdy v partnerském
jazyce. Po chvili se role vymént. + MUzZe se urcit oblast, v niz se dvojice majf pohy-
bovat, aniz by doslo k dotykdim ¢i srazkam.

Poznamky:

- U tohoto cvicenf je dilezitd vzajemna dlvéra
a odpovédnost. Pokud se nékdo nechce zapojit
do vseho, je tieba to zohlednit. Cvicenf se musf
provadét s respektem. Je také dllezité davat po-
zor na ostatnf lidi pohybujici se v prostoru.

+ Obzvldsté u jmenovanych variant je tfeba mit
na paméti nebezpeci nehody, padu nebo srazky
s ostatnimi. Nékteré varianty by se mély provadét
pouze s dostatecné uvédomelymi dcastniky*icemi.




Die Botschafter*innen

mindestens 10

20 Minuten

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

G X

Ablauf:

Die Teilnehmenden teilen sich in binationale Teams
von zwei bis funf Personen auf (je nach Gruppen-
groBe). Anschliefend stellen sich die Teams in glei-
cher Entfernung zum Trainer*zur Trainerin um ihn*
sie herum auf. Jedes Team schickt nun eine*n Spie-
ler¥in als ,Botschafter®in” zum  Trainer*zur
Trainerin. Diese*r gibt ihnen eine Sportart, eine
Position oder eine Form der Fortbewegung vor,
die die Teams erraten sollen. Alle erhalten jeweils
die gleiche Aufgabe.

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

- Wenn es sich um eine Sportart handelt:
Konturen in ein Blatt rei3en.

- Wenn es sich um eine Position handelt:
diese aufmalen.

- Wenn es sich um eine Form der Fortbewe-
gung handelt: diese pantomimisch darstellen.

Abbau von Hemmungen,
@ non-verbale Kommmunikation,
Worter lernen

Geschicklichkeit, Kooperation,

&
‘L/l" Schnelligkeit

Glaubt eine*r im Team, die richtige Antwort zu
kennen, schreibt er*sie diese auf ein Blatt, rennt
zum Trainer*zur Trainerin und zeigt ihm*ihr das
Blatt. Ist die Antwort falsch, kehrt er*sie zu sei-
ner*ihrem Team zurlick und sucht weiter nach
der Losung. Das erste Team, das die richtige
Antwort findet, erhalt einen Punkt. Ubergibt der*
die Spieler*in die Antwort in beiden Sprachen,
erhalt das Team zwei Punkte. Anschliefend
schickt jedes Team eine*n neue*n ,Botschaf-
ter*in” zum Trainer*zur Trainerin, der*die ein
neues Wort vergibt.

Variante:

- Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu for-
dern, kann ein Hindernisparcours mit Banken,
Tischen, Medizinballen oder bestimmten Formen
der Fortbewegung (Hupfen, auf einem Bein etc.)
zwischen den Teams und dem*der Trainer*in
aufgebaut werden. Dieser muss dann von
jedem*jeder Botschafter*in, der*die einen Be-
griff erhalten mdchte, sowie von jedem*jeder
Spieler*in, der*die einen Losungsvorschlag ab-
geben will, durchlaufen werden.




Poslové

Minimalné 10

20 minut

Papir, tuzky, pfip. prekézky (lavice, klo-
boucky, medicinbaly atd.)

e

Pribéh:

Ucastnici*ice se rozdéli do tym@ o dvou a7z péti
osobéch (v zdvislosti na velikosti skupiny), v nichz
jsou zastoupeny obé narodnosti. Poté se tymy ro-
zestoupi ve stejné vzdalenosti kolem trenéra*ky.
Kazdy tym vysle jednoho*u hrace*ku v roli,posla”
k trenérovi*ce. Ten*ta ,poslovi” sdéli sportovni
disciplinu, pozici nebo formu pohybu vpred, kte-
rou maji tymy uhodnout. VSichni dostanou stejné
zadani.

,Poslové” se co nejrychleji vrati ke svym tymim
a pojem jim pfedstavi. Pfitom je nutné, aby res-
pektovali tyto metody znadzornént:

+ Jedna-li se o sportovni disciplinu, vydéruji ob-
rysy symbolizujici dany sport do listu papiru.

- Jedna-li se o pozici, namaluji ji.

- Jedna-li se o formu pohybu vpied, predvedou ji
pantomimicky.

Odbourani zabran, neverbalni komuni-
kace, uceni slovicek

Q% Obratnost, spoluprace, rychlost

Pokud se nékdo v tymu domniva, ze zna sprav-
nou odpovéd, napise ji na list papiru, dobéhne
k trenérovi*ce a list mu*ji ukaze. Je-li odpoved
chybnd, vréti se ke svému tymu a pokracuje v hle-
danf feseni. Prvnf tym, ktery pfijde na spravnou
odpovéd, dostane bod. Pred&-li hrac*ka odpovéd
v obou jazycich, ziskd tym dva body. Poté kazdy
tym vysle k trenérovi*ce nového ,posla’, ktery ob-
drzi nové zadani.

Varianta:

« Sportovni ndro¢nost Ize zvysit tim, ze se mezi
tymy a trenérem*kou postavi prekdzkova dréha
s lavicemi, stoly a medicinbaly nebo se urci kon-
krétni formy pohybu vpred (skakéni na jedné
noze atd). Dréhu pak musi probéhnout kazdy
Jposel’, ktery chce ziskat pojem, jejz je tfeba
uhadnout, i kazdy*a hrac*ka, ktery*a chce ode-
vzdat navrhované fesent.



Die Buchstabenborse

mindestens 20

20 Minuten

(vorab beschriftete) Karteikarten,

2 Stifte, Papier, abgegrenztes Spielfeld,
ggf. Hindernisse (Banke, Hiitchen,
Medizinbélle etc.)

X

Ablauf:

Die Teilnehmenden befinden sich im Mittelkreis
eines festgelegten Spielfelds. In zwei gegentber-
liegenden Ecken befinden sich die Stationen fur
die deutsche und die tschechische Sprache. Alle
bekommen jeweils einen Zettel, auf dem ein
Laut in beiden Schriftsystemen steht, z.B. /S
oder SCH/S.

In einer vorgegebenen Zeit sollen die Teil-
nehmenden nun maoglichst viele Worter auf
Deutsch und/oder Tschechisch bilden. Ein Wort
muss aus mindestens vier Buchstaben bestehen.
Die Aufgabe besteht darin, andere aus der
deutschen und der tschechischen Gruppe mit
passenden Buchstaben zu finden, um gemein-
sam ein Wort zu bilden. Sobald eins gefunden ist,
rennen sie als Kleingruppe zur Kontrollstation der
entsprechenden Sprache.

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

Gruppendynamik, Worter lernen,
Verarbeitung von Gelerntem

7% Geschicklichkeit, Kooperation,
av/4i Schnelligkeit

Varianten:

+ Mit einem Hindernisparcours aus Bénken, Ti-
schen, Medizinbdllen oder bestimmten Formen
der Fortbewegung koénnen die Teilnehmenden
auf dem Weg zur Station zusétzlich sportlich ge-
fordert werden.

« Es kann eingeftihrt werden, dass die zu
bildenden Worter einen Bezug zum Sport oder
zu einer bestimmten Sportart haben mussen.

- Als Anreiz abwechselnd beide Stationen zu be-
suchen, konnen die Trainer*innen dies mit
unterschiedlich farbigen Stiften verdeutlichen.

Bemerkungen:

« Sehrseltene Buchstaben wiez.B.X, Y, Q,C, D, N,
T werden nicht verwendet. Relativ seltene Buch-
staben werden mit einem anderen kombiniert, so
dass sie im Spiel wahlweise verwendet werden
konnen, z.B. C/K, C/CH, V/W. Vokale werden
doppelt oder dreifach verwendet. Haufige Kon-
sonanten wie z.B. K, P. T, R, S, N, L kénnen auch
doppelt vorkommen.

« Um dennoch Worter bilden zu kénnen, die
einen seltenen Buchstaben enthalten, kann eine
Karte ohne einen Buchstaben als Joker fungieren.




Pismenkova burza

Minimalné 20

20 minut

(Pfedem popsané) karticky, 2 tuzky, pa-
pir, vymezené hristé, piip. prekazky (la-
vice, kloboucky, medicinbaly atd.)

Pribéh:

Ucastnici*ice se nachézeji ve sttedovém kruhu vy-
znaceného histé. Ve dvou naproti sobé leZicich
rozich jsou umisténa stanovisté pro cestinu
a némcinu. Vsichni dostanou po jednom listecku,
na kterém stoji jedna hlaska v obou systémech
pisma, napfiklad /S nebo SCH/S.

Ve stanoveném case by Ucastnici¥ice méli*y
utvorit co nejvice slov v cestiné a/nebo némciné.
Slovo se musi skladat minimalné ze ¢tyf pismen.
Ukolem je najit daldi osoby z ¢eské nebo némecké
skupiny se vhodnymi pismeny a spole¢né s nimi
vytvorit slovo. Jakmile je slovo nalezeno, bézi celd
skupinka ke stanovisti pfislusného jazyka ke kont-
role.

Trenér*ka slovo zkontroluje, poznamend si ho
a kazdé*mu hracce*i udéld carku na karticce.
Cilem je nasbirat co nejvice ¢arek. Pokud uz slovo
bylo poufZito, nelze jej pouZit znovu, a to ani s no-
vymi partnery*kami. Na konci hry se slova
prectou a spolec¢né prelozi.

@ Skupinovd dynamika, uceni slovicek,
zpracovani nauceného

ﬂ% Obratnost, spoluprace, rychlost

Varianty:

- Sportovni  ndro¢nost Ize zvysit tim, Zze
Ucastnici*ice na cesté ke stanovisti probéhnou
prekadzkovou drdhu z lavic, stold a medicinball
nebo uplatni konkrétni formy pohybu vpred.

- Je mozné zavést pravidlo, Ze tvofena slova se
musi vztahovat ke sportu obecné nebo konkrétni
sportovni discipliné.

- Trenéri*rky mohou navstévu stanovisté pro ces-
tinu a némcinu zaznamenat rlznobarevnymi tuz-
kami a zvysit tak motivaci Uc¢astnikd*ic navstévo-
vat stifdavé obé stanovisté.

Poznamky:

- Velmi vzadcné se vyskytujici pismena jako
napiiklad X,Y,Q,C, D, N, T se nepouzivaji. Pomérné
vzacné se vyskytujici pismena se kombinujf
s jinym pismenem, takze se pfi he daji pouzit vo-
litelné, napffklad C/K, C/CH, V/W. Samohléasky se
do hry zapoji dvakrat nebo tiikrat. Casté souhlas-
ky jako napfiklad K, P, T, R, S, N, L se také mohou

pouzit dvakrét.

- Aby se i tak dala tvorit slova, kterd obsahujf
neobvyklé pismeno, miZe jedna karticka bez pfs-
mene fungovat jako zolik.



Der Buchstabenstaffellauf

mindestens 10

25 Minuten

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

Ablauf:

Zwei (oder mehrere) binationale Teams werden
gebildet, deren Mitglieder sich hintereinander mit
einem gewissen Abstand zu den aufgestellten
Flip-Charts oder Tafeln platzieren. Diese sollten so
platziert sein, dass jedes Team nur seine eigene
Tafel sehen kann.

Auf den Flip-Charts (Tafeln) hat der*die Trainer*in
vorher in gro3en Buchstaben das tschechische
Alphabet mit den deutschen Entsprechungen
von oben nach unten notiert. FUr jedes Team ist
ein Alphabet vorhanden. Ziel der Teams ist
es nun, in Rekordzeit fur jeden Buchstaben des
Alphabets ein Wort anzuschreiben. Dabei darf
immer nur ein*e Spieler*in pro Team die Startlinie
Uberschreiten. Diese*r hat den Stift, der gleichfalls
als Staffelstab fungiert, schreibt ein Wort ins
Alphabet und Ubergibt den Stab/Stift anschlie-
Bend an das ndchste Teammitglied.

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

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

Woérter lernen, Verarbeitung von
Gelerntem

Q% Kooperation, Schnelligkeit

Varianten:

-+ Beziglich der Reihenfolge kann bspw. auch
festgelegt werden, dass abwechselnd auf
Deutsch oder auf Tschechisch geschrieben wer-
den soll. Oder es kann festgelegt werden, dass
das Alphabet der Reihe nach ausgefullt werden
muss.

- Als weitere Einschrankung kann verlangt wer-
den, dass die gesuchten Worter einen Bezug zum
Sport oder zu einer bestimmten Sportart haben
mussen. Gleichfalls sind thematische Vorgaben
denkbar.

- Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu
fordern, kann fur den Hinweg zum Flipchart/zur
Tafel ein Hindernisparcours mit Banken, Tischen,
Medizinballen oder bestimmten Formen der
Fortbewegung (Hupfen, auf einem Bein etc)
errichtet werden.

Bemerkungen:

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

- Hinter der Startlinie durfen sich die Teams
beraten und unterstitzen.




Pismenkova stafeta

&0 Miniméing 10
25 minut

)
— Minimalné 2 flipcharty nebo tabule,
E minimalné 2 tuzky, prip. prekazky (lavice,
=9 Kloboucky, medicinbaly atd.)
Pribéh:
Utvorf se dva tymy (nebo vice tym0), v nichz jsou
zastoupeny obé narodnosti. Clenové*ky tym( se
postavi do fady za sebou v urcité vzdalenosti od
flipchartd (tabuli). Kazdy tym by mél vidét pouze
svdj flipchart (tabuli).

Na flipcharty (tabule) trenér*ka predem velkymi
pismeny napise odshora doll ¢eskou abecedu
a némecké protéjsky. Kazdy tym ma k dispozici
jednu abecedu. Ukolem tymu je v rekordnim ¢ase
napsat ke kazdému pismenu abecedy jedno
slovo. Startovni ¢aru smi pfitom prekrocit vzdy jen
jeden*na hrac¢*ka za tym. Tento*tato hrac*ka ma
tuzku, kterd zéroven slouzi jako stafetovy kolik,
zapise slovo do abecedy a predd tuzku, resp. kolik,
dalsi*mu ¢lence*ovi tymu.

Tymy musi svou abecedu vypliiovat popofadé,
po A/A nésleduje B/B, po B/B nésleduje C/C atd.
Mimoto smi kazdy*a hrac*ka psat na flipchart (ta-
buli) pouze v partnerském jazyce.

U této aktivity jde jak o rychlost, tak o peclivost.
Na konci se slova zkontroluji a za spravné slova se
rozdaji body.

@ Ucenf slovicek, zpracovani nauceného

Q% Spoluprace, rychlost

Varianty:
.+ Cose tyce poradi, Ize také napfiklad stanovit, ze
se bude stfidaveé psat cesky a néemecky.

- Déle je mozné zavést omezeni, ze se hledana
slova musi vztahovat ke sportu obecné nebo
konkrétni sportovni discipline. Stejné tak Ize pra-
covat s tematickym zadanim.

. Sportovni ndrocnost lze zvysit tim, ze
Ucastnici*ice na cesté k flipchartu (tabuli) pro-
béhnou prekazkovou drahu z lavic, stolt a medi-
cinbald nebo uplatni konkrétni formy pohybu
vpred (skakani na jedné noze atd).

Poznamky:

« Trenér*ka musi dbat na to, aby clenové*ky
kazdého tymu dodrzovali*y stanovené pofadi.
Nemélo by dojit k tomu, Ze abecedu vyplini
jeden*na jediny*a hrac*ka.

« Za startovni ¢arou si tymy smi radit a podporo-
vat se.



mindestens 8

15 Minuten

£

E grol3es Feld
)

Ablauf:

Es werden zwei sprachlich gemischte Teams
gebildet (bei groen Gruppen kénnen es auch
mehr Teams sein). Die Teams verteilen sich wie
bei einem Staffellauf auf vorgegebene Positio-
nen entlang einer definierten Laufstrecke.

Die ersten Ldufer*innen erhalten ein Wort, das sie
dem*der Folgeldufer*in bei Erreichen flusternd
weitergeben. Dies wiederholt sich, bis das Wort
beim letzten Teammitglied angekommen ist.
Dieses sagt es dann dem*der Trainer*in. Wurde
das Wort korrekt aufgesagt, erhdlt das Team
einen Punkt und es geht in die ndchste Runde.
Haben beide Teams das korrekte Wort Gbermit-
telt, erhalt dasjenige Team den Punkt, das zuerst
am Ziel angekommen ist. Die Worter werden
abwechselnd auf Deutsch und auf Tschechisch
vorgegeben.

@ Gruppendynamik, Worter lernen

Q% Kooperation, Schnelligkeit

Variante:
- Bei hoherem Sprachniveau kénnen anstatt
Wortern auch kurze Sétze genutzt werden.




Rychla posta

Miniméalné 8

15 minut

i

E Velké hriste
)

Pribéh:

Viytvori se dva jazykové smisené tymy (u velkych
skupin to mlze byt i vice tymd). Tymy se jako
u stafetového béhu rozmisti na stanovené pozice
podél vymezené bézecké drahy.

Prvni bézci*kyné obdrzf slovo, které pfi preddvce
poseptaji dalsi*mu bézkyni*ci. To se opakuje, do-
kud se slovo nedostane k posledni*mu ¢lence*ovi
tymu. Ta*ten je pak sdéli trenérovi*ce. Rekne-li je
spravné, tym ziskd bod a jde se na dalsi kolo. Po-
kud oba tymy predaji spravné slovo, dostane bod
tym, ktery byl prvni v cili. Slova se zaddvaji stfida-
vé Cesky a némecky.

@ Skupinova dynamika, u¢enf slovicek

‘\% Spoluprace, rychlost

Varianta:
-+ U vyssijazykové Urovné Ize namisto slov pouzit
i kratké véty.



Fang-Frage

mindestens 15

15 Minuten

o Objekte wie Stift, Tennisball, Schlussel,
Leibchen etc. (es konnen Dinge aus
dem Sport und/oder dem Alltag sein),
abgegrenztes Spielfeld

Ablauf:

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

Ist ein*e Fanger*in erfolgreich, zeigt er*sie dem
der Gefangenen sein*ihr Objekt und stellt die Fra-
ge: ,Was ist das?/Co je to?" Antwortet der*die
Gefangene korrekt, kann er*sie noch einmal ent-
kommen. Ist die Antwort falsch, wird er*sie zum
zur Fanger*in und erhélt ein neues Objekt vom
Trainer*von der Trainerin .

Alle Teilnehmenden sprechen dabei stets in ihrer
jeweiligen Partnersprache.

Abbau von Hemmungen, Worter
lernen, Verarbeitung von Gelerntem

Q% Geschicklichkeit, Schnelligkeit

Variante:

- Je nach Sprachniveau kann auch ohne
Gegenstdnde gespielt werden. Die Fragen kon-
nen dann beispielsweise Regelwerke oder
allgemeine Themen behandeln.

Bemerkung:

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




Minimalné 15

&

o Predméty jako tuzka, tenisovy mic, kli¢,
E tilko atd. (mohou to byt véci z oblasti
)

sportu a/nebo viedniho dne), vyme-
zené hristé

15 minut

Pribéh:

Urci se dva*dvé ,lovci*kyné’, jimz je predan vzdy
jeden vybrany pfedmét. Ostatni Ucastnici*ice se
pohybujf v rdmci vymezeného hristé a snazf se
Jovcdm*kynim” uniknout.

Je-li ,lovec*kyné” Uspésny*a, ukdze chycené
osobé svij pfedmét a zeptd se: ,Was ist das? / Co
je to?" Odpovi-li chycend osoba spravné, muze
znovu uniknout. Je-li odpovéd chybn, stane se
sama ,lovcem*kyni” a od trenéra*ky dostane
novy predmet.

Vsichni mluvi vzdy partnerskym jazykem.

Odbouréani zabran, uceni slovicek,
zpracovani nauceného

Q% Obratnost, rychlost

Varianta:

« V zavislosti na jazykové drovni Ize hrat i bez
predmeétt. Otazky se pak mohou tykat napriklad
pravidel nebo obecnych témat.

Poznamka:

« Mezi pfedméty by mély byt véci, které jiz
Ucastnici*ice vidéli*y, pfedem se naucili*y nebo
které jiz slyseli*y v partnerském jazyce.



Fantasie-Kreaturen

mindestens 10

15 Minuten

£

E keine
)

Ablauf:

Fur die Aktivitdt benétigen die Teilnehmenden
das Vokabular fir bestimmte Korperteile und die
Zahlen von 1 bis 15. Das Vokabular kann bereits
von anderen Ubungen bekannt sein, direkt im
Vorfeld vermittelt oder von den Teilnehmenden
selbst erarbeitet werden.

Die Teilnehmenden teilen sich in gleich grofle
und sprachlich gemischte Kleingruppen auf. Jede
Gruppe bekommt nun die Aufgabe, eine Fanta-
sie-Kreatur darzustellen, die beispielsweise drei
Arme, funf Beine und vier Kopfe haben soll.
Uberschiissige Arme miissen hinter dem Riicken
verschrankt, Beine angehoben und Kopfe einge-
rollt werden.

Danach werden weitere Fantasie-Kreaturen mit
unterschiedlichen Anforderungen vorgegeben.
Die Zahlen und die Korperteile werden abwech-
selnd auf Deutsch und auf Tschechisch genannt.

Abbau von Hemmungen, Worter
lernen, Verarbeitung von Gelerntem

5 Geschicklichkeit, Kooperation,
‘{/l' Koordination

Varianten:

- Anstatt der Bildung von Fantasie-Kreaturen
kann auch vorgegeben werden, welche und wie
viele Kdrperteile innerhalb einer Kleingruppe den
Boden berthren dirfen.

- Damit die Teilnehmenden mit maoglichst
vielen anderen in Kontakt kommen und um die
GruppengroSen zu variieren, kann nach jeder
Runde eine Zahl vorgegeben werden. Diese Zahl
bestimmt die Gruppengrofe, in der sich die Teil-
nehmenden anschlieend selbst zusammen-
finden sollen (Gegebenenfalls missen die
Trainer*innen einspringen, damit die Einteilung
aufgeht.).

Bemerkung:

- Diese Aktivitdt eignet sich besonders, um
Vokabular fiir Korperteile zu erarbeiten, die in
einer bestimmten Sportart von Bedeutung sind.




Postavy ze svéta fantazie

Minimalné 10

15 minut

Z&dné

Priibéh:

K aktivité Ucastnici*ice potfebuji slovni zdsobu
pro konkrétni ¢asti téla a ¢islovky od 1 do 15.
Slovicka jiz mohou znét z jinych cvicent, Ize jim je
zprostfedkovat tésné pred aktivitou nebo si je
mohou osvojit sami*y.

Ucastnici*ice se rozdéli do stejné velkych a jazy-
kové smisenych skupinek. Kazdd skupinka ma za
Ukol zndzornit postavu ze svéta fantazie, kterd ma
napfiklad tfi ruce, pét nohou a Ctyfi hlavy. Nadby-
te¢né ruce se musf zkfizit za zady, nohy nadzved-
nout a hlavy sklopit.

Poté se zadaji dalsi postavy ze svéta fantazie
s jinymi vlastnostmi. Pocty a ¢asti téla se uvadeji
stfidave Cesky a némecky.

Odbouréni zabran, ucenf slovicek, zpra-
covani nauceného

Q% Obratnost, spoluprace, koordinace

Varianty:

- Namlisto vytvéfeni postav ze svéta fantazie Ize
také urcit, které Casti téla a kolik se jich v rdmci
skupinky smi dotykat zemé.

+ Aby Ucastnici*ice pfisli*y do kontaktu s co nej-
vetsim poctem ostatnich hract*ek a aby se ob-
ménily velikosti skupin, Ize po kazdém kole stano-
vit jedno ¢islo. To urci velikost skupiny, v niz se
Ucastnici*ice majf sejit. (Pripadné zaskodi trenér*ka,
aby rozdéleni do skupin vychdazelo.)

Poznamka:

- Tato aktivita se obzvlast hodf k osvojent slovn{
zasoby pro Casti téla, které jsou dllezité u kon-
krétni sportovni discipliny.



Feuer, Wasser, Blitz

mindestens 8

15 Minuten

Sporthalle (ggf. auf anderes
Umfeld tbertragbar)

Ablauf:

Die Worter ,Feuer/oher’, ,Wasser/voda” und
,Blitz/ blesk” missen den Teilnehmenden vor Be-
ginn der Aktivitdt in beiden Sprachen vermittelt
oder von ihnen erarbeitet werden.

AnschlieBend verteilen sich die Teilnehmenden in
der Halle und laufen umher (méglicherweise kann
Musik abgespielt werden). Der*die Trainer*in gibt
nun Anweisungen in Form der drei Worter abwech-
selnd auf Deutsch und auf Tschechisch. Die Idee ist,
dass sich die Teilnehmenden vor der jeweiligen
Gefahrin Sicherheit bringen mdissen.

- Feuer: Die Teilnehmenden mussen in die Ecken
rennen.

- Wasser: Die Teilnehmenden mdissen irgendwo
nach oben klettern (Seile, Sprossenwand etc.).

- Blitz: Die Teilnehmenden missen sich flach auf
den Boden legen.

Anschlieend ruft der*die Trainer*in ,Entwar-
nung/konec poplachu” als Zeichen dafur, dass
sich die Teilnehmenden wieder bewegen sollen.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

=, Geschicklichkeit, Reaktion,
‘L/l" Schnelligkeit

Varianten:

- Die Kommandos kénnen je nach Umgebung
variieren und beispielsweise durch ,Donner/
hrom”, ,Sturm/bourka”, ,Erdbeben/zemétreseni”
etc. erganzt werden.

- Anstatt der Worter flur natUrliche Gefahren
konnen andere Vokabeln gelernt und eingelbt
werden. Beispielsweise bietet es sich an, mit
dieser Aktivitat die Farben zu lernen. Die Teilneh-
menden mussen dann ein Objekt in der jeweils
genannten Farbe berihren.

- Die unterschiedlichen Sportgerate kdnnen den
Teilnehmenden auf diese Weise ebenfalls ndher-
gebracht werden. lhre Aufgabe besteht dann
darin, moglichst schnell zu dem genannten
Sportgerdt zu rennen und es zu berthren (Die
unterschiedlichen Sportgerdte mussen naturlich
vorab in der Halle verteilt werden.).

Bemerkung:

- Dauert alles etwas zu lange oder wirken die
Teilnehmenden zu trdge, kann man einen Wett-
bewerbscharakter einfiihren. In diesem Fall schei-
det immer der*die jeweils Letzte aus, der*die die
Anforderung versteht und umsetzt, bis am Ende
nur noch ein*e Spieler*in Ubrig bleibt. Mochte
man keinen Ausscheidungswettbewerb einfih-
ren, kdnnte der*die jeweils Letzte (in seiner*ihrer
Partnersprache) das Kommando fir die nachste
Runde geben.




Ohen, voda, blesk

&

Minimalné 8
=
@ 15 minut
NS

Sportovni hala (pfip. jiné prostredi)

Prabéh:

Slova ,Feuer/ohen’, ,Wasser/voda” a ,Blitz/blesk”
je tfeba ucastnikim*icim zprostfedkovat pred
zacatkem aktivity v obou jazycich, pffpadné se je
musi naucit sami*y.

Poté se Ucastnici*ice rozmisti po hale a za¢nou po
ni pobihat (pripadné jim k tomu pustime hudbu).
Trenér*ka udili pokyny ve formé tfi uvedenych
slov, stifdavé cesky a némecky. Ucelem je, aby se
Ucastnici*ice pred danym ohrozenim dostali*y do
bezpedi.

« Ohery: Ucastnici*ice musi bézet do roh( haly.

- Voda: Ucastnici*ice musi vySplhat nékam
nahoru (po lané, na Zzebfiny atd.).

« Blesk: U¢astnici*ice se musf polozit na zem.
Poté trenér*ka zvold ,Entwarnung / konec popla-

chu” na znameni toho, Ze se Ucastnici*ice opét
maji pohybovat.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
uceni slovicek

Q% Obratnost, reakce, rychlost

Varianty:

- Povely Ize obménovat v zavislosti na prostiedi
a doplnit je napfiklad o slova ,Donner/hrom’,
,Sturm/bourka”, ,Erdbeben/zemétieseni” atd.

+ Namisto slov oznacujicich pfirodni rizika je
mozné se ucit a procvicovat jind slovicka,
napifklad barvy. Utastnici*ice se pak musi do-
tknout pfedmétu ve vyicené barvé.

- Ueastniklim*icim je takto mozné piiblizit rlizné
sportovni nacinf. Jejich Ukolem je pak co nej-
rychleji dobéhnout ke jmenovanému néfadi
a dotknout se jej. (Sportovni nacini uz musi byt
samoziejmeé v hale rozmisténé.)

Poznamka:

- Pokud vsechno trva pfilis dlouho a Gcastnici*ice
plsobi zpomalené, je mozné pridat soutézni pr-
vek. V tomto pripadé vypadava vzdy ta osoba,
kterd porozumf pozadavku a spinf jej jako posled-
ni, az nakonec zlstane ve hfe pouze jeden*na
hra¢*ka. Chcete-li se vyhnout vypadavani, mze
osoba, kterd reagovala jako posledni, dat povel
(v partnerském jazyce) pro dalsf kolo.



Galgenmannchen

20 Minuten

£

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

mindestens 10

Ablauf:

Der*die Trainer*in hat eine Wortliste vorbereitet,
die sich thematisch auf den Sport oder eine
Sportart bezieht. Sie konnte beispielsweise
als Vorbereitung auf eine bevorstehende Trainings-
einheit dienen.

Nun werden zundchst zwei gleich grofe bina-
tionale Teams gebildet, die gegeneinander-
antreten, indem sie die Begriffe erraten sollen.
Dazu zeichnet der*die Trainer*in Striche auf ein
Flip-Chart, die der Anzahl der Buchstaben des
gesuchten Wortes auf Deutsch und auf Tschechisch
entsprechen.

Zum Beispiel:
Deutsch__ Tschechisch
(KAPITAN) (KAPITAN)

Den Teilnehmenden muss dabei ersichtlich sein,
welches das deutsche und welches das tschechi-
sche Wort ist.

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

Gruppendynamik, Worter lernen,
Verarbeitung von Gelerntem

Q% Trinkpause

Zum Beispiel:

Kommt der Buchstabe in keinem der beiden Wor-
ter vor, wird fur dieses Team ein Teil der Strich-
figur gemalt, die anschlieSend sukzessive vervoll-
standigt wird. Dabei hat jedes Team einen eige-
nen Galgen. Wird der Galgen nach mehreren
Spielrunden komplett aufgemalt, so hat das
betreffende Team das Spiel verloren.

Anstatt eines Buchstabens kann ein Team auch
das Loésungswort (in beiden Sprachen) vorschla-
gen. Ist der Vorschlag korrekt, erhdlt das Team
einen Punkt. Wenn nicht, wird ein Strich an der
Figur hinzugefugt und das andere Team ist an der
Reihe.




@ 20 minut
NS

i

E Flipchart, tuzky (nebo tabule a kfida)
)

Minimalné 10

Pribéh:

Trenér*ka pfipravi seznam slov, ktery se tematicky
vztahuje ke sportu obecné nebo ke konkrétnf
sportovni disciplineé. Mze poslouzit napfiklad
jako pfiprava na pfisti tréninkovou jednotku.

Nejprve se vytvoff dva stejné velké tymy, v nichz
jsou zastoupeny obé narodnosti. Tymy nastoupf
proti sobé a maji hddat dané pojmy. Trenér*ka na-
kresli na flipchart ¢arky, pficemz kazda ¢arka od-
povidd jednomu pismenu hledaného slova
(v ¢estiné a némcing).

Napriklad:
Neémecky (KAPITAN)
Cesky (KAPITAN)

Ucastnikdm musi byt ziejmé, které slovo je
némecké a které ceské.

Tymy nyni jeden po druhém navrhuji pismena.
Pokud se pismeno vyskytuje v jednom nebo
v obou slovech, zanese se na prislusné misto
a tym smi pokracovat.

Napriklad:

Pokud se pismeno v zadném z obou slov nevy-
skytuje, nakresli se pro tento tym ¢&ast Sibenice,
kterd se pak postupné doplnuje. Kazdy tym ma
svou vlastni Sibenici. Je-li Sibenice po nékolika ko-
lech kompletni, tym prohrél.

Skupinové dynamika, ucenf slovicek,
zpracovani nauceného

Q% Prestavka na pitf

Namisto pismene mUze tym navrhnout i celé slo-
vo (v obou jazycich). Je-li ndvrh spravny, tym ziska
bod. V opacném piipadé se k Sibenici pfida dalsi
¢ast a na radé je druhy tym.




Hallo, wie geht's?

mindestens 10

15 Minuten

£

E Gymnastikreifen, Hitchen o.a.
)

Ablauf:

Den Teilnehmenden missen vorab die Frage
,Hallo, wie geht's?/Ahoj, jak se mas?” sowie drei
Antwortmoglichkeiten auf Deutsch und auf
Tschechisch vermittelt werden. Als Antworten
bieten sich ,gut/dobfe”, ,schlecht/$patné)” und
,geht so/jde to” an.

Anschlieend stellen sich die Teilnehmenden im
Kreis auf. Jede*r Spieler*in befindet sich dabei
innerhalb eines auf dem Boden liegen den Gym-
nastikreifens (o. &). Ein*e Spieler*in steht in der
Mitte und geht auf eine*n im Kreis Stehende*n zu
und fragt ,Hallo, wie geht's?/ Ahoj, jak se mas?”.

-+ Antwortet diese*r mit ,gut/dobfe” passiert
nichts.

+ Antwortet diese*r mit ,geht so/ jde to ", mussen
die beiden Nachbar*innen zur Linken und zur
Rechten des*der Befragten ihre Pldtze tauschen.
In diesem Moment kann der*die Fragesteller*in
einen der beiden Platze ergattern.

- Antwortet der*die Befragte mit ,schlecht/
$patné, mussen alle Teilnehmenden die Platze
tauschen. Der*die Fragesteller*in hat dabei die
Maoglichkeit, irgendeinen Platz zu bekommen.
Alle Teilnehmenden sprechen dabei stets in ihrer
jeweiligen Partnersprache.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

75— Geschicklichkeit, Reaktion,
av/4i Schnelligkeit

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

- ... bestimmte Ausgangspositionen eingefthrt
werden. So missen sich die Teilnehmenden bei-
spielsweise in der Krebsposition oder in Ruicken-
lage befinden. Bei der Antwort ,schlecht/Spatné”
oder ,gut/dobte” bleibt dann derjenige*diejenige
Mitspieler*in in der Mitte, der*die sich als letztes
in diese Position begeben hat.

+ ...bestimmte Formen der
(Hupfen, auf einem Bein,
eingefihrt werden.

Fortbewegung
Hopserlauf etc)

Bemerkung:

- Wird zu hdufig die Antwortalternative ,gut/
dobre” gewdhlt, sollte eingefiihrt werden, dass
sich eine Antwort maximal dreimal wiederholen
darf.




@ 15 minut

Gymnastické obruce, kloboucky apod.

Minimalné 10

Pribéh:

Ucastniky*ice je tfeba nejdiive naucit otazku
,Hallo, wie geht's? / Ahoj, jak se mas?” i tfi mozné
odpovédi na ni v cestiné a némciné. Odpoveédet

Ize ,qut/dobfe”, ,schlecht/Spatné” a ,geht so / jde

"

to"

Poté se Ucastnici*ice postavi do kruhu. Kazdy*a
hra¢*ka se pfitom nachazi uvnitf gymnastické
obruce (apod.) lezici na zemi. Jeden*na hrac*ka
stoji uprostred, prejde k nékteré z osob stojicich
v kruhu a zepta se: ,Hallo, wie geht's? / Ahoj, jak se
mas?”

+ Odpovi-li oslovend osoba ,gut/dobre”, nic se
nedéje.

+ Odpovi-li oslovena osoba ,geht so / jde to,
musi si sousedi*ky po jeji levici a pravici vymenit
mista. V tu chvili mUze tazatel*ka zaujmout jedno
Z mist.

+ Odpovi-li oslovend osoba ,schlecht/spatné’,
musf si vyménit mista vsichni*vsechny
Ucastnici*ice. Tazatel*ka ma pfitom moznost za-
ujmout kterékoli uvolnéné misto.

« VSichni mluvf vzdy partnerskym jazykem.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
uceni slovicek

Q% Obratnost, reakce, rychlost

Varianty:
Pro zvyseni sportovni ndro¢nosti Ize:

- zavést konkrétni vychozi pozice. Ucastnici*ice
se tak musi nachdazet napfiklad v pozici kraba
nebo v lehu na zddech. U odpovédi ,schlecht/
$patné” nebo ,gut/dobre” pak uprostied zlstane
hrac*ka, ktery*a se do této pozice dostal*a jako
posledni.

« zavést konkrétni formy pohybu vpred (skdkani
na jedné noze, skokovy béh atd.).

Poznamka:

- Pokud pfilis casto zaznivd odpovéd ,gut/
dobre’, je tfeba zavést pravidlo, Ze odpovéd se
smi opakovat maximalné tikrat.



Internationalismen

beliebig

20 Minuten

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

Ablauf:

Die Teilnehmenden werden in binationale Klein-
gruppen oder Tandems aufgeteilt und machen
sich auf die Suche nach sogenannten Internatio-
nalismen. Internationalismen sind transparente
Woarter, also Worter, die man in vielen Sprachen
findet, somit sowohl im Deutschen als auch im
Tschechischen.

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

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

Mdgliche Beispiele fiir Internationalismen, die man
in einer Sporthalle finden kann, sind:

« Trainer — trenér
« Linie - lajna

+ Sport —sport

« Tennis - tenis

- Kapitan — kapitan

- Turnier — turnaj

Woérter lernen, Verarbeitung
von Gelerntem

‘% Trinkpause

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

Variante:

- Mdchte man einen Wettbewerbscharakter er-
zeugen, kénnte man einflhren, dass das Team
mit den meisten gesammelten Wortern gewinnt.

Bemerkung:
- Es bietet sich an, die gesammelten Worter zen-
tral aufzuschreiben und im Anschluss sichtbar
aufzuhangen.




Internacionalismy

Libovolny pocet

20 minut

Papir a tuzky, vhodné prostiedi
(napf. sportovni hala nebo stadion)

Pribéh:

Ucastnici*ice se rozdéli do jazykové smisenych
skupinek nebo dvojic a vydaji se hledat takzvané
internacionalismy, tedy slova, kterd clovék najde
v mnoha jazycich, tim padem i v cestiné
a némcine.

Slova bud mohou byt explicitné napsana,
napfiklad na informacnich tabulich v okoli nebo
vmistnostech, nebo se s nimi lze sezndmit béhem
komunikace mezi Ucastniky*icemi. Tymy by si
mély shromdazdéna slova poznamenat.

Prostor, ve kterém se tymy pohybuiji, je tfeba pfi-
zpUsobit. Sportovni hala nebo sportovisté jsou
idedIni pro sbér internacionalisml tykajicich se
sportu obecné nebo konkrétni sportovni discipli-

ny.

Priklady internacionalismd, na které Ize narazit ve
sportovni hale:

.

Jrainer/trenér”

.

,Linie/lajna"

Sport/sport

.

JTennis/tenis”

.

,Kapitan/kapitan”

JJurnier/turnaj”

@ Uceni slovicek, zpracovani nauceného

Q% Prestavka na pitf

Na konci se vysledky tymU0 daji dohromady a vy-
hodnoti. Cilem je pfimét Gcastniky*ice, aby si uve-
domili*y, Ze néktera slova v partnerském jazyce jiz
znaji, jen to neveédéli*y.

Varianta:
+ Chcete-li doplnit soutézni prvek, mizete zavést
pravidlo, Ze vitézi tym, ktery nasbird nejvice slov.

Poznamka:
- Shromazdénd slova Ize vsechna zapsat a vyve-
sit na viditelné misto.



Knieprobe

mindestens 10

15 Minuten

Stuhle, Karteikarten
(bzw. kleine Zettel)

Ablauf:

Mit dieser Aktivitdt kann bestimmtes (Sport-)
Vokabular eingelibt oder wiederholt werden.
Auf Karteikarten werden beispielsweise Sportar-
ten wie ,Hurdenlauf/prekazkovy béh’, ,Gehen/
chlize", ,Weitsprung/skok do délky” und ,Speer-
wurf/hod ostépem” auf Deutsch und auf Tsche-
chisch notiert. Pro Karteikarte wird einer der vier
Begriffe notiert, es werden so viele Karteikarten
wie Teilnehmende bendtigt.

Alle Teilnehmenden sitzen in einem Stuhlkreis,
ziehen eine Karteikarte und merken sich den
jeweiligen Begriff. Anschlielend sammelt der*
die Trainer*in die Karten wieder ein und mischt
sie. Dann zieht er*sie eine nach der anderen und
verkindet jedes Mal den entsprechenden Begriff
abwechselnd auf Deutsch und auf Tschechisch.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Q% Trinkpause

Wenn der*die Trainer*in z.B. ,Gehen/chtize" zieht,
mussen alle Teilnehmenden, die ,Gehen/chdze”
haben, einen Platz nach links rutschen und sich
ggf. auf den Schol3 ihres Nachbarn*ihrer Nachba-
rin setzen. Dies wiederholt sich nun einige Male.
Sollte der Platz zur Linken nicht belegt sein, setzt
man sich einfach auf den freien Stuhl.

Eine Person kann mehrere andere auf dem Schof3
haben und ist damit blockiert. Sie kann sich erst
weiterbewegen, wenn ihr Schof3 wieder frei ist
und ihr Wort vorgelesen wird. Das Spiel endet
(beispielsweise), wenn der*die erste Teilnehmen-
de wieder an seinem*ihrem urspringlichen Platz
angekommen ist.




Presedani kruhem

&0 Miniméing 10
20

m 15 minut
>

Zidle, karticky (pfip. malé listecky)

LT

Pribéh:

Pomoci této aktivity Ize nacvicit nebo zopakovat
slovni zdsobu (na téma sportu). Na karticky se
napfsou napfiklad sportovnf discipliny jako ,Hur-
denlauf / prekazkovy béh’, ,Gehen/chize’, Weit-
sprung / skok do ddlky” a ,Speerwurf / hod
ostépem” v Cestiné a némciné. Na jednu karticku
se zaznamena jeden z téchto ¢ty pojmU. Potfeba
je tolik karticek, kolik je icastnikd*ic.

Vsichni sedi v kruhu na zidlich, vytdhnou si jednu
karticku a zapamatuji si pfislusny pojem. Poté tre-
nér*ka karticky opét sesbird a zamicha. Nasledné
tahd jednu po druhé a oznamuije pfislusny pojem
stifdavé cesky a némecky.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
uceni slovicek

Q% Prestavka na pitf

Pokud trenér*ka vytdhne naptiklad ,Gehen/chi-
ze", musi se vsechny osoby, které maji ,Gehen/
chtize", posunout o jedno misto doleva a pfipad-
né se posadit na klin své*ho sousedky*a. To se
nékolikrat opakuje. Je-li misto vlevo neobsazené,
hra¢*ka se jednoduse posadi na volnou zidli.

Jedna osoba miZe mit na kliné vice ostatnich hra-
¢b*ek a tim je blokovéna. Mlze se pohnout te-
prve tehdy, az bude jeji klin opét volny a precte se
jeji slovo. Hra konci (napriklad pak), kdyz se prvni
Ucastnik*ice vrati na své plvodni misto.



Kommando Sport

&
@ 20 Minuten

£

E keine
)

beliebig

Ablauf:
- Der*die Trainer*in stellt der Gruppe kurze
Kommandos vor und bt sie mit allen ein.

Zum Beispiel:

. ,Kommando Kniehebelauf/Kuba fekl béhej s
koleny nahoru”,

- ,Kommando Hupfen/Kuba ekl skakej*,
- ,Kommando Dehnen/Kuba fekl protdhni se”,

- ,Kommando Ball
micem”,

prellen/Kuba fekl hdazej

- ,Kommando Hocke/Kuba ekl drepni si”.

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

Gibt der*die Trainer*in eine Anweisung, ohne
vorher ,Kommando” zu sagen, darf nicht

reagiert werden. Findet hier ein Fehler statt, wird
ebenfalls gewechselt.

Abbau von Hemmungen,
Worter lernen

< Geschicklichkeit, Reaktion,
av/4 Schnelligkeit

Die Aktivitat kann ca. zehn Minuten auf Deutsch
und zehn Minuten auf Tschechisch durchgefiihrt
werden.

Bemerkung:

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




Libovolny pocet

%

) 20 minut
Y/,
O
E 74dné
N—

Pribéh:
. Trenér*ka predstavuje skupiné kratké povely
a se véemi je nacvicuje. Napriklad:

+ ,Kommando Kniehebelauf / Kuba fekl: béhej
s koleny nahoru”,

-, Kommando Hupfen / Kuba fekl: skakej*,
«,Kommando Dehnen / Kuba fekl: protahni se”,

- ,Kommando Ball prellen / Kuba fekl: hazej
micem”,

- ,Kommando Hocke / Kuba rekl: diepni si”.

Ucastnici*ice se postavi do kruhu, trenér*ka udilf
povely, pfedvddf je a Ucastnici*ice je opakuji. Bé-
hem aktivity mlze trenér*ka dat povel, ale pro-
vést cvik, ktery mu neodpovidd. Vyzvou pro
Ucastniky*ice je fidit se povelem, a nikoli prove-
denym cvikem. Pokud néktery*a hrac*ka udéla
chybu, pfevezme roli trenéra*ky a udili povely.

@ Odbourani zdbran, uceni slovicek

Q% Obratnost, reakce, rychlost

Dé-litrenér*ka povel, aniz by predtim fekl*a ,Kuba
fekl’, nesmi hraci*ky reagovat. Pokud hrac*ka
udéla chybu, opét prebird roli trenéra*ky.

Aktivitu |ze provadét zhruba deset minut némec-
ky a deset minut Cesky.

Poznamka:

- Podstata aktivity spociva v tom, Ze trenér*ka
velmi rychle stfida povely uvedené ,Kuba fekl”
a povely bez tohoto Uvodu. Hraci*ky se tak hodné
hybou a mohou snadno udélat chybu.



Korperteile-Lauf

&
@ 20 Minuten

£

E abgegrenztes Spielfeld
)

mindestens 8

Ablauf:

Der*die Trainer*in wahlt funf bis acht Korperteile
aus, die moglicherweise fur die eigene Sportart
von Bedeutung sind. Diese Korperteile sollen den
Teilnehmenden vermittelt oder von ihnen selbst
erarbeitet werden (es bietet sich an, eine Sil-
houette zu zeichnen, die von den Teilnehmen-
den in beiden Sprachen beschriftet werden soll).

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

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

‘% Geschicklichkeit, Koordination,

Reaktion

Varianten:
- Die Schwierigkeit kann erhoht werden, indem
zwei Korperteile gleichzeitig genannt werden.

+ Es kdnnen mehr als zwei Korperteile gleich-
zeitig genannt werden, wenn auch die Fille zur
Berlihrung zugelassen werden.

- Als Steigerung sollen sich beim Benennen der
Korperteile nun die Korperteile selbst berihren,
z. B. Schulter an Schulter, FuB8 an Ful3, Kopf an
Kopf. Auch diese Variante kann mit mehreren
Korperteilen gespielt werden.

Bemerkungen:

- Es muss darauf geachtet werden, dass sich
die Teilnehmenden weder absichtlich noch
unabsichtlich an sensiblen Korperteilen berthren
koénnen.

- Um die Gruppe zu mischen, sollte darauf ge-
achtet werden, dass die Teilnehmenden stets
Teilnehmende der anderen Nation berthren.




Casti téla: béh

Minimalné 8

20 minut

Vymezené hfisté

Pribéh:

Trenér*ka vybere pét az osm casti téla, které jsou
pokud mozno dllezité pro danou sportovni
disciplinu. Slovicka je tfeba Ucastnikim*icim
zprostiedkovat, pripadné se je nauci sami*y. (Na-
bizi se nakreslit siluetu, kterou uUcastnici*ice
popisou v obou jazycich.)

Ucastnici*ice béhaji v ramci ohraniceného pro-
storu. Trenér*ka vyvold cast téla (stfidave Cesky
a némecky). U¢astnici*ice se pak maji dotknout
jmenované ¢asti téla u jiné*ho hracky*e. Jakmile
se vsichni dotknou spravnych ¢asti téla, skupina
se opét za¢ne pohybovat.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
uceni slovicek

Q% Obratnost, koordinace, reakce

Varianty:
« Nérocnost Ize zvysit tim, Ze trenér*ka jmenuje
dveé ¢asti téla soucasné.

+ Je mozné jmenovat i vice nez dvé casti téla
zaroven, povolite-li pouzivat k doteku i nohy.

- Dalsiho zvyseni naro¢nosti Ize dosahnout tim,
7e pro dotek jmenovanych ¢asti téla bude mozné
pouzit pouze tyto ¢asti téla, napfiklad rameno se
bude dotykat ramene, noha nohy, hlava hlavy.
| tuto variantu Ize hrat s vice ¢astmi téla.

Poznamky:

- Je tfeba ddvat pozor na to, aby se Ucastnici*ice
umysiné ani nedmysiné nedotykali*y citlivych
Casti téla.

« Aby se Ucastnici*ice ve skupiné promisili*y,
méli*y by se vzdy dotykat hrac¢*ek druhé nérod-
nosti.



Krebsgang

10 Minuten

£

E abgegrenztes Spielfeld
)

mindestens 6

Ablauf:

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

In der ersten Phase begrifit man jede*n, dem*
der man sich nahert, per Handschlag und stellt
sich in der Partnersprache vor: ,Ich heie... /
Jmenuji se...” In der zweiten Runde begrifit
man sich durch Beriihrung der Fulsohlen und
stellt die Frage ,Wie geht's? /Jak se mas?” in der
Partnersprache. Die Antwortmaoglichkeiten ,gut/
dobre’, ,schlecht/Spatné” und ,geht so/jde to”
mussen gemeinsam mit der Frage vor der
Aktivitat in beiden Sprachen vermittelt werden.

Optional konnen sich die Teilnehmenden an-
schlieend noch durch
Kippeln begriil3en

seitliches  Po-an-Po-

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Gruppendynamik

Q% Geschicklichkeit, Koordination

Variante:

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

Bemerkungen:

- Es sollte darauf geachtet werden, dass die Teil-
nehmenden aus Deutschland und Tschechien
aufeinander zugehen und miteinander in Kontakt
kommen, anstatt unter sich zu bleiben.

- Sind die BegruBungsvokabeln fur die meisten
neu, sollten sie vorher eingeflihrt werden und
wéhrend der Ubung sichtbar bleiben.




Krabi chlize

@ 10 minut

i

E Vymezené hristé
)

Minimalné 6

Priibéh:

Vsichni zaujmou pozici kraba (bfichem nahoru,
ruce a nohy na zemi) a pohybuji se po vyme-
zeném hristi.

V prvni fazi hra¢*ka pozdravi kazdou osobu, ke
které se blizi, podanim ruky a pfedstavi se v part-
nerském jazyce: ,Ich heile... / Jmenuji se..."
V druhé fazi hrac*ka zdravi dotykem chodidel a
ptd se: ,Wie geht's? / Jak se mas?” v partnerském
jazyce. Pred aktivitou je tfeba ucastnikdm*icim
spolu s otazkou zprostredkovat mozné odpovedi:
,Gut/dobre", ,schlecht/$patné” a ,geht so/ jde to”
v obou jazycich.

Volitelné se Ucastnici*ice mohou pozdravit jesté
ze strany houpavym pohybem v oblasti bokd.

Odbourani zébran, sezndmeni, skupino-
va dynamika

Q% Obratnost, koordinace

Varianta:

Ucastnici*ice se mohou pokusit ostatnim
hracdm*kam opatrné podrazit ruce. Dotkne-li se
néktery*a hrac¢*ka zadkem zemé, musf ¢ekat, do-
kud kolem neptijde jiny ,krab” a nefekne jeho*jeji
jméno, vék ¢i barvu jeho*jejho tricka v part-
nerském jazyce.

Poznamky:

- Je tfeba dbdt na to, aby spolu navazali*y kon-
takt Ucastniciice z Ceska a Némecka a ne-
zUstavali*y pouze mezi sebou.

« Jsou-li slova pouzivand pfi pozdravu pro
vetsinu Ucastniki¥ic nova, je tieba je zavést pre-
dem a mit je béhem cviceni k dispozici na vidi-
telném misté.



Kreis-Aerobic

mindestens 10

15 Minuten

£

E keine
)

Ablauf:

Fur diese Aktivitat bendtigen die Teilnehmenden
die Vokabeln ,Kopf/hlava®, ,Schulter/ramenc’,
,Hufte/bok”, ,Knie/koleno” und ,Fuf/chodidlo” in
beiden Sprachen. Diese Korperteile kbnnen den
Teilnehmenden vorab vermittelt oder von ihnen
selbst erarbeitet werden (Es bietet sich an, eine
Silhouette zu zeichnen, die von den Teilnehmen-
den in beiden Sprachen beschriftet werden soll).

Anschliefend wird mit diesen Wortern eine
Bewegungs-Aerobic-Einheit durchgefthrt. Hier-
fir mussen alle Teilnehmenden (inkl. dem*der
Trainer*in) einen Kreis bilden. Nun bewegen alle
ihre rechte Hand zum Kopf ihres linken Nach-
barn*ihrer linken Nachbarin und sagen gemein-
sam ,Kopf/hlava”. AnschlieBend bewegen alle
ihre linke Hand zum Kopf ihres rechten Nach-
barn*ihrer rechten Nachbarin und sagen eben-
falls gemeinsam ,Kopf/hlava“. Auf diese Art und
Weise wird nun Uber zweimal ,Schulter”, zweimal
JHufte”, zweimal ,Knie” bis zu den FuRen gewan-
dert. Auf die gleiche Weise geht es danach wieder
nach oben, bis die Sequenz mit zweimal
Kopf”abgeschlossen wird.

Anschlielend wiederholt man die Bewegungen
und benennt die Korperteile in der anderen
Sprache. Im Laufe der Aktivitdt kann man immer
schneller werden und flieBend von einer zur
anderen Sprache Ubergehen. Dabei sollte auf eine
gewisse RegelmaRigkeit geachtet und ein Rhyth-
mus beibehalten werden.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Q% Geschicklichkeit, Koordination

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

Bemerkungen:

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

- Es ist nicht ganz einfach einen gemein-
samen Rhythmus zu schaffen, bei dem alle Teil-
nehmenden mitmachen. Man kann sich nach
einem allgemeinen Flow richten, dem sich die
Mehrheit der Teilnehmenden anschlief3t. Sollten
diesem die Teilnehmenden nicht alle in gleichem
MaBe folgen kénnen, ist dies kein Grund direkt
abzubrechen.




Kruhovy aerobik

Miniméalné 10

&

15 minut
‘\//

i

E Z&dné
)

Prabéh:

Pro tuto aktivitu potfebuji Ucastnici*ice slovicka
,Kopf/hlava”, ,Schulter/rameno”, ,Hufte/bok’,
,Knie/koleno” a ,Ful’/chodidlo” v obou jazycich.
Tyto ¢asti téla Ize Ucastniklm*icim zprostredkovat
predem, pfipadné se je nauci sami*y. (Nabizi se
nakreslit siluetu, kterou Ucastnici*ice popiSou
v obou jazycich)

Poté se s témito slovy realizuje jednotka aerobiku.
Vsichni (v¢etné trenéra*ky) vytvori kruh. Nyni
vsichni poloZf pravou ruku na hlavu své*ho sou-
sedky*a vlevo a spole¢né teknou ,Kopf/hlava“.
Poté vsichni polozi levou ruku na hlavu své*ho
sousedky*a vpravo a znovu spolecné feknou
,Kopf/hlava". Timto zpUsobem se postupné presu-
nou dvakrat k ,rameni’, dvakrat k ,boku’, dvakrat
ke ,kolenu” a pak k ,chodidlu”. Stejné se pak vrace-
ji zase smérem nahoru a skonci dvakrat ,hlavou”.

Nasledné hraci*ky opakuji pohyby, ale casti téla
pojmenovavaji v druhém jazyce. V pribéhu aktivi-
ty Ize zrychlovat a plynule prechdzet mezi jazyky.
Pritom by se mélo dbdt na urcitou pravidelnost
arytmus.

Odbouréni zébran, skupinova dynamika,
@ uceni slovicek

=, Obratnost, koordinace
a7

Jen tak mohou vsichni pohyby nasledovat a zaro-
ven je doprovazet slovy.

Poznamky:

- Trenér*ka musf davat pozor na to, aby nedocha-
zelo k nevhodnym dotekdm. Jemny dotek staci.
Akceptovat Ize i pohyb ve sméru prislusné casti
téla.

- Nenf UpIné snadné doséhnout spole¢ného ryt-
mu, pfi némz se zapoji vsichni*vsechny
Ucastnici*ice. Lze se fidit vseobecnym flow, k né-
muz se pripoji vétsina. Pokud se jim nedokazou
fidit vsichni stejnou mérou, neni to ddvod k oka-
mzitému prerusent aktivity.



Kreistanzlauf

mindestens 8

15 Minuten

Musikanlage, Musik aus beiden

% Weichbodenmatten oder Hiitchen,
¢  Landern

Ablauf:

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

Nun wird Musik gespielt und die Teilnehmenden
laufen oder tanzen um die Matten herum. Wird
die Musik gestoppt, sollen sie so schnell wie mog-
lich eine Matte besetzen und eine fir jede Runde
neu angesagte Position einnehmen (Liegestitz,
SeitstUtz, Brucke, Ruckenlage, Stehen auf einem
Bein etc.). Die Person, die keine Matte bekommen
konnte bzw. sich als letztes in die vorgegebene
Position begibt, scheidet aus. Eine Matte wird aus
dem Spiel genommen und die Runden werden
so lange wiederholt, bis am Ende nurnocheine*r
lbrig bleibt.

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

Gruppendynamik, Lernen Ubers
Spielfeld hinaus

75— Geschicklichkeit, Reaktion,
‘{/ﬂ Schnelligkeit

Varianten:

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

- Statt Positionen konnen auch bestimmte
Ubungen angesagt werden. Auf diese Weise
konnte eine Art Zirkeltraining entstehen.

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

Bemerkungen:

- Je nach Sprachniveau kénnen die Positionen
entweder in beiden Sprachen oder abwechselnd
auf Deutsch und auf Tschechisch angesagt
werden.

- Sollten nicht gentigend Matten zur Verfligung
stehen, kann beispielsweise mit Hutchen im-
provisiert werden.

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




Tanec v kruhu

/L\\\ A
@ 15 minut

i

Eﬁ

Minimalné 8

Mékkeé zinénky nebo kloboucky, hudeb-
ni prehrdvac, hudba z obou zemf

Prabéh:
Zinénky se rozlozi na zemi do kruhu. Zinének je
o jednu méneé nez Ucastnikd*ic.

Pusti se hudba a Ucastnici*ice béhaji nebo tanci
kolem Zinének. Je-li hudba zastavena, musi co nej-
rychleji obsadit jednu zinénku a zaujmout pozici
stanovenou pro kazdé kolo zvlast (klik, side plank,
most, leh na zadech, stoj na jedné noze apod.).
Osoba, na kterou nezbyla zinénka nebo kterd se
do zadané pozice dostane jako posledni, vypada-
va. Jedna Zinénka se odebere ze hry a kola se opa-
kuji tak dlouho, dokud nezbyvéa jen jeden*na
hrac*ka.

Ti*y, co vypadli*y, v jiné ¢asti haly béhaji, driblujf
nebo hézeji micem, aby zlstali zahfati a v pohy-
bu.

@ Skupinova dynamika, u¢eni i mimo
hristé

Q% Obratnost, reakce, rychlost

Varianty:

« Pfipadné Ize vymezit zvlastni prostor, kde se
Ucastnici*ice budou zdrzovat a napfiklad klusat,
béhat nebo lezet. Jakmile hudba prestane hrat,
zasprintuji z tohoto prostoru k zinénkdm a za-
ujmou stanovené pozice.

+ Misto pozic Ize zadat také konkrétni cviky. Tim
se z aktivity m@ze stat druh kruhového tréninku.

« Misto aby Ucastnici*ice vypadavali*y, zUstavaji
vsichni*vsechny ve hre.V kazdém kole maji pfesto
k dispozici o jednu zinénku méné a musi se tak
pokusit zaujmout zadané pozice na zinénkach

spolec¢né.

Poznamky:

-V zavislosti na jazykové Urovni Ize pozice zada-
vat v obou jazycich nebo stfidavé cesky a némec-
ky.

« Neni-li k dispozici dostatek zinének, Ize improvi-
zovat napfiklad s kloboucky.

+ Prehravand hudba by méla pochdzet z obou
zemi.IdedInijsou pisnicky, s nimiz se Ucastnici *ice
identifikujf, nebo je dokonce sami*y doporuci.



Laufdiktat

mindestens 8

30 Minuten

Papier, Stifte, Tische, Stiihle, ein Text in
deutscher und tschechischer Sprache
ggf. zusatzlich mit Umschrift (z. B.
Spielbericht, Spielregeln oder

Texte, die in Verbindung mit dem
Austausch stehen), ggf. Hindernisse
(Banke, Hutchen, Medizinbdlle etc.)

%,
q

Ablauf:

Zundachst werden zwei mononationale Gruppen
gebildet: die Gruppe der Vorleser*innen” und
die der ,Schreiber*innen”. Anschliefend wird
jedem*jeder ,Schreiber*in” ein*e ,Vorleser*in"
zugeordnet, so dass binationale Tandems ent-
stehen.

Der*die Trainer*in legt mehrere Exemplare eines
Textes in etwa zehn Meter Entfernung von den
Tandems aus. Die Vorleser*innen” mussen so
schnell es geht zum Text hinlaufen, sich die Sétze
einprdgen und diese an die ,Schreiber*innen”
Ubermitteln. Die sitzen an Tischen und schreiben
auf, was sie diktiert bekommen. Die ,Vorleser*
innen” haben die Moglichkeit, mehrmals zu
laufen, um sich den Text erneut anzuschauen.

Hat ein Tandem den Text vollstandig zu Papier
gebracht, ist die Runde beendet. Anschliefend
konnen wie bei einem richtigen Wettbewerb
Platzierungen vergeben werden. Dabei zéhlt, wie
viel vom Text Ubermittelt und dabei auch richtig
geschrieben wurde.

Varianten:

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

Worter lernen, Lernen Ubers Spielfeld
hinaus, Verarbeitung von Gelerntem

=, Kooperation, Koordination,
‘L/l" Schnelligkeit

- Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu for-
dern, kann ein Hindernisparcours mit Banken, Ti-
schen, Medizinbdllen oder bestimmten Formen
der Fortbewegung (Hupfen, auf einem Bein etc.)
zwischen den Texten und den ,Schreiber*innen”
aufgebaut werden. Dieser muss dann von den
Norleser*innen” durchlaufen werden, bevor er*
sie zu den ,Schreiber*innen” gelangt.

Bemerkungen:

+ InderRegelist es taktisch kllger, kurze Satzteile
zu Ubermitteln, anstatt zu versuchen, sich lange
Sétze einzupragen.

- Wenn die Zahl der Teilnehmenden aus den
beiden Gruppen nicht ausgeglichen ist, kdnnen
Trios gebildet werden, bei denen eine Person fir
zwei ,Schreiber*innen” diktiert.

- Die Ldange und der Inhalt der Texte sind
vom Trainer*von der Trainerin auszuwdahlen. Es
wird geraten, dass eine Runde nicht langer als 10
bis 15 Minuten dauert, was ungefahr zwolf Text-
zeilen entspricht. Ein Beispieltext befindet sich im
Anhang auf Seite 101.




Béhaci diktat

Minimalné 8

30 minut

Papir, tuzky, stoly, zidle, text v cestiné
anémcing, prip.is transkripci (napf. zprava
0 zdpase, pravidla hry nebo texty, které
souvisi s vymeénou), piip. prekazky (la-
vice, kloboucky, medicinbaly atd.)

@

Prabéh:

Nejprve se vytvoif dvé narodni skupiny: skupina
predc¢itajicich a skupina zapisujicich. Poté se
kazdé*mu ze zapisujicich pfifadi jeden*na
predcitajici tak, aby vznikly jazykové smisené dvo-
jice.

Trenér*ka polozi nékolik exemplard textu do vzda-
lenosti zhruba deseti metrd pred dvojice. Pred-
¢itajici musi co nejrychleji dobéhnout k textu,
vety si zapamatovat a predat je zapisujicim. Ti*y
sedi u stoll a pfSou, co jim predcitajici diktuji. Pred-
¢itajict mohou bézet vicekrat, aby se na text zno-
vu podivali*y.

Kdyz jedna z dvojic zapise na papir cely text, kolo
je u konce. Poté Ize jako u kazdé spravné soutéze
urcit celkové poradi. Pocita se piitom, kolik textu
bylo pfeddno a také spravné zapsano.

Varianty:

« V zavislosti na jazykoveé Urovni Ucastnikd*ic se
rozhodne, zda predcitajici dostane a diktuje text
ve svém matefském jazyce, nebo zda bude praco-
vat v partnerském jazyce a zapisujici*mu tim pa-
dem text nadiktuje v jejim*jeho matefském jazy-
ce.

« Pro zvyseni sportovni naro¢nosti Ize mezi texty
a zapisujici postavit prekazkovou dréhu s lavicemi,
stoly a medicinbaly nebo Ize urcit konkrétni formy
pohybu vpred (skakani na jedné noze atd.). Aby se
predc¢itajici dostali*y k zapisujicim, musi tuto
drdhu nejprve probéhnout.

Uceni slovicek, ucenii mimo hristé, zpra-
covéani nauceného

Q% Spoluprace, koordinace, rychlost

Poznamky:
« Zpravidla je taktictéjsi predavat kratké Useky vét
a nepokouset se zapamatovat si dlouhé véty.

+ Neni-li pocet Gcastnik{*ic z obou skupin vyrov-
nany, je mozné postavit trojice, v nichZ jedna oso-
ba diktuje dvéma zapisujicim.

- Délku a obsah textl vybird trenér*ka. Do-
porucujeme, aby jedno kolo netrvalo déle nez
10 az 15 minut, coz odpovidd zhruba dvanacti
fadkdm textu. Priklad textu naleznete v priloze
(str. 107).



Mattenrutschen

mindestens 6

20 Minuten

Weichbodenmatten, Karteikarten
(bzw. kleine Zettel), grol3e Sporthalle

X

Ablauf:

Zwei (oder mehrere) binationale Teams werden
gebildet, deren Mitglieder sich jeweils hinterein-
ander an einer Startlinie aufstellen. Nach Maglich-
keit sollten die Teams aus einer geraden Anzahl
an Teilnehmenden bestehen. Jedes Team wird
eine Weichbodenmatte zugeordnet, die in etwa
funf Meter Entfernung mit der Breitseite zu den
Teams auf dem Boden liegt.

Erstes Ziel ist es nun, die Matte durch wieder-
holtes Springen auf selbige zum anderen Ende
der Halle (bzw. zu einer vorgegebenen Linie) zu
beférdern. Dabei nehmen jeweils zwei Spieler*
innen eines Teams Anlauf, springen gleichzeitig
mit ihrem gesamten Oberkdrper nebeneinander
auf die Matte und setzen diese dadurch in Bewe-
gung. Stoppt die Matte, laufen die beiden zurtick
zum Startpunkt und die ndchsten beiden Team-
mitglieder sind an der Reihe.

Erreicht die Matte das Ziel, erhélt das Team eine
Karteikarte, auf der ein Buchstabe notiert ist. An-
schlieBend wird die Matte schnellstmoglich auf
gleiche Weise in Richtung der Startlinie zurlick-
bewegt, wo es einen weiteren Buchstaben zu
gewinnen gibt.

Gruppendynamik, Worter lernen,
Verarbeitung von Gelerntem

=5 Geschicklichkeit, Kooperation,
‘L/l" Schnelligkeit

Die Teams mussen versuchen, in einer vorgege-
benen Zeit moglichst oft hin und her zu rutschen
und anschliefend mithilfe der gesammelten
Buchstaben moglichst viele Worter zu bilden. Die
Worter kdnnen sowohl aus dem Tschechischen
als auch aus dem Deutschen stammen. Pro ge-
sammeltes Wort und pro korrekte Ubersetzung
erhalten die Teams jeweils einen Punkt.

Bemerkungen:

- Besonders beim gemeinsamen Sprung auf die
Matte ist es wichtig, dass die Teammitglieder
Rucksicht aufeinander nehmen. Der Sprung muss
gleichzeitig ausgefthrt werden. Die Spieler®
innen mussen gleichzeitig und nebeneinander
landen. Man muss mit dem Oberkérper und nicht
mit den FuBen zuerst auf der Matte aufkommen.

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




Klouzani na zinénce

Miniméalné 6

20 minut

Mékké Zinénky, karticky (pfip. malé Iis-
tecky), velkd sportovni hala

Pribéh:

Utvoii se dva tymy (nebo vice tymd), v nichz jsou
zastoupeny obé narodnosti. Clenové*ky tymu se
postavi v fadé za sebou na startovni ¢aru. Je-li to
mozné, mél by v tymech byt sudy pocet Ucast-
nikG¥ic. Kazdému tymu je pfifazena jedna mékka
zinénka, kterd lezi na zemi ve vzdalenosti asi péti
metrd, $irsi stranou nato¢end smérem k tymu.

Prvnim cilem je prepravit zinénku na druhou
stranu haly (nebo na stanovenou linii) tim, Ze na ni
Ucastnici*ice budou skédkat. Vzdy dva*dvé hraci*ky
jednoho tymu se rozbéhnou, v postaveni vedle
sebe skoci soucasné celym trupem na zinénku
a tim ji rozpohybuiji. Kdyz se Zinénka zastavi, béz{
oba*obé zpét na startovni ¢aru a na fadé je dalsi
dvojice tymu.

Kdyz se zinénka dostane do cile, ziska tym kartic-
ku, na které je napsané pismeno. Poté se zinénka
stejnym zpUsobem presune co nejrychleji zpét ke
startovni ¢are, kde je mozné obdrzet dalsi pisme-
no.

Tymy se musi pokusit klouzat ve stanoveném
Case co nejcastéji tam a zpét a poté z nasbiranych
pismen utvofit co nejvice slov. Slova mohou byt
v ¢estiné i némciné. Za posklddané slovo a sprav-
ny preklad ziskajf tymy vzdy jeden bod.

@ Skupinova dynamika, uceni slovicek,
zpracovani nauc¢eného

ﬂ% Obratnost, spoluprace, rychlost

Poznamky:
+ Zvlasté pfi soucasném skoku na Zinénku je
dulezité, aby na sebe ¢clenové*ky tymu brali*y na-
vzajem ohled. Soucasné a vedle sebe musi skocit
i dopadnout. Prvni musi na zinénce pfistat trup,
nikoli nohy.

« Pismena je mozné vybirat tak, aby se s nimidalo
utvofit co nejvice slov z oblasti sportu obecné
nebo z konkrétnich sportovnich disciplin.



Der Name in Bewegung

&
@ 20 Minuten

£

E keine
)

Mindestens 10

Ablauf:

Der*die Trainer*in bitten die Teilnehmenden sich
eine charakteristische Geste fur ihre (Lieblings-)
Sportart zu Uberlegen. Anschlieend stellen sich
alle im Kreis auf und nennen nacheinander ihre
Namen in Kombination mit der Geste, jedoch
nicht ohne vorher all die Namen und Gesten der-
jenigen zu wiederholen, die bereits an der Reihe
waren (nach dem Prinzip von ,Ich packe meinen
Koffer...").

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Gruppendynamik

Q% Trinkpause

Varianten:

- Bei gro8en Gruppen von mehr als 20 Personen
sollten zwei Kreise gebildet werden, um die
Aktivitaten parallel durchzufihren.

- Anstatt alle die Gesten der Vorhergehenden
wiederholen zu lassen, kann die Gruppe dies
auch geschlossen tun. In diesem Fall stellt sich
jede*r Teilnehmer*in mit Namen und Geste vor,
alle anderen wiederholen dies und anschliefend
kommt der*die Nachste an die Reihe. Dies bietet
sich besonders bei einer groen Gruppe an.




Jméno v pohybu

Minimalng 10 Odbour.a’m’ zabran, seznameni, dynami-
ka skupiny

20 minut

Q% Prestavka na pitf

i

E Z4dné
)

Priibéh: Varianty:

Trenér*ka pozadd ucastniky*ice, aby si roz- | - U velkych skupin o vice nez 20 osobéach by se
mysleli*y charakteristické gesto spjaté s jejich (ob- | mély utvorit dva kruhy, aby se aktivity realizovaly
llbenym) druhem sportu. Poté se vsichni postavi | paralelné.

do kruhu a jedna*en po druhé*m feknou své jmé-
no v kombinaci s gestem. Pfedtim ale musi zopa- | - Misto aby vsichni opakovali gesta predchozich
kovat vSechna jména a gesta téch, ktefi*které by- | osob, mdze to skupina délat i spole¢né. V tako-
li*y na radé pred nimi (podle principu ,Balim si | vém pripadé se kazdy*a Ucastnik*ice predstavi
kufr a beru si s sebou..”). jménem a gestem, vsichni po ném*ni opakuji a
pak pfijde na fadu dalsi. Hodi se to zvlaste u velké
skupiny.




Pass den Ball

mindestens 8

15 Minuten

£

E (Hand-)Balle
)

Ablauf:

Es werden zwei binationale Teams gebildet. Ein
Team stellt sich in einem grol3en Kreis auf und das
andere verteilt sich innerhalb dieses Kreises.
Einige Spieler*innen der duBeren Teams erhalten
nun einen Ball.

Alle, die einen Ball haben, rufen den Namen eines
Spielers*einer Spielerin aus der Mitte, bestimmen
eine Form des Ruckpasses und nennen den
Namen eines anderen Spielers* einer anderen
Spielerin aus dem Auf3enkreis. Beispielsweise:

+ Kevin - Fu3/nohou - Jan

- Isabelle - Kopf/hlavou — Anicka

+ Anastasia - Hand/rukou — Michaela
+ Lena - Knie/kolenem — Jitka

Anschlieend wird der Ball von der im Aulenkreis
stehenden Person zu der erstgenannten Person
in der Mitte gespielt, diese gibt ihn mit dem vor-
gegebenen Korperteil zurtick in den AuRenkreis
an die zweitgenannte Person. Der Ball geht nach
dem gleichen Prinzip wieder zurtick in die Kreis-
mitte, und das Spiel wiederholt sich mehrere
Male zwischen verschiedenen Spieler*innen. Da
mehrere Bdlle im Spiel sind, spielen alle gleich-
zeitig.

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

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Worter lernen

7 7 Koordination, Reaktion

Varianten:

- Alle Spieler*innen der Auflenmannschaft er-
halten einen Ball. Der*die aufgerufene Spieler*in
passt direkt zum*zur Werfer*in zurtck.

+ Es kénnen unterschiedliche Bélle gleichzeitig
genutzt werden.

Bemerkungen:

+ Je nach Sprachniveau mussen die verschiede-
nen Maoglichkeiten des Passes vorher vermittelt
werden. Es ist auch denkbar, dass sie im Laufe des
Spiels erarbeitet werden. Die Teilnehmenden
wurden dann erst in ihrer Muttersprache spre-
chen und im Spielverlauf zur Partnersprache
wechseln. Das Einlben der Worter kann durch
Gestik und Mimik untersttzt werden.

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




Miniméalné 8

@ 15 minut
\ >

i

E Mice (na hazenou)
¢

Pribéh:

Viytvori se dva tymy, v nichZ jsou zastoupeny obé
narodnosti. Jeden tym se postavi do velkého
kruhu a druhy tym se rozestavi uvniti tohoto
kruhu. Neéktefi*ré hraci*ky vnéjsiho tymu do-
stanou mic.

Vsechny osoby s micem zvolaji jméno nékteré*ho
hracky*e, kterd*y stoji uprostfed, urci zplsob
zpétné prihrdvky a feknou jméno jiné*ho
hracky*e z vnéjsiho kruhu. Napriklad:

+ Kevin - Fu3/noha - Jan

- Isabelle — Kopf/hlava — Anicka

+ Anastasia — Hand/ruka — Michaela
- Lena - Knie/koleno - Jitka

Poté osoba ve vnéjsim kruhu pfihraje mi¢ prvné
jmenované osobe stojici uprostied. Ta jej ur¢enou
Casti téla prihraje zpét do vnéjsiho kruhu druhé
jmenované osobé. Na zakladé stejného principu
se mi¢ vraci doprostfed kruhu a hra se nékolikrat
opakuje mezi rlznymi hraci*kami. Vzhledem

k tomu, Ze ve hfe je vice micd, hrajf vichni nardz.

Ucastnici*ice pfitom mluvi vzdy partnerskym ja-
zykem. Po péti az deseti minutach se tymy vyme-
ni.

Odbourani zébran, sezndmeni, uceni
slovicek

Q% Koordinace, reakce

Varianty:

« Vsichni*vsechny hraci*ky vnéjsiho tymu do-
stanou mi¢. Vyvolany*a hrac¢*ka jej vraci pfimo té
osobg, kterd mic hodila.

- Lze pouzivat rlizné mice soucasné.

Poznamky:

-V zavislosti na jazykové Urovni je tfeba Ucast-
nikdm*icim predem zprostfedkovat rlizné moz-
nosti prihravek. Je ale také mozné, aby se je na-
ucili*y v prabéhu hry. Ucastnici*ice by pak mluvi-
li*y  nejprve  svym  matefskym  jazykem
a v prlbéhu hry by presli*y na partnersky jazyk.
Nacvik slovicek Ize podpofit gesty a mimikou.

U velkych skupin se nabizi vytvorit dvé mensi
skupiny a aktivitu realizovat paralelné.



Sportler*innen-Trio

mindestens 15

15 Minuten

£

E keine
)

Ablauf:

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

Sportarten kdnnen sein:

- FuBball: Eine*r kickt und die beiden Nachbar*
innen gratschen.

+ Handball: Eine*r wirft und die beiden Nachbar*
innen blocken den Ball.

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

- Boxen: Zweiboxen gegeneinander und der*die
in der Mitte mimt den*die Schiedsrichter*in.

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

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

- Volleyball: Die Spieler*innen imitieren die drei
Schlagtechniken:  Pritschen,  Baggern  und
Schmettern.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Q% Koordination, Reaktion, Schnelligkeit

- Eishockey: Eine*r schldagt den Puck und die bei-
den Nachbar*innen rempeln in ihn*sie hinein.

- Tennis: Zwei formen das Netz und eine*r
schldgt mit dem Schldger.

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

- Surfen: Eine*r surft und die beiden Nachbar*
innen formen die Wellen.

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

Variante:

+ Bei einer grolen Gruppe kénnen sich mehrere
Personen gleichzeitig in der Mitte befinden und
Anweisungen geben.

Bemerkungen:

+ Man sollte mit drei bis vier Sportarten beginnen
und im Spielverlauf immer weitere Figuren
hinzufligen. Damit bleibt das Spiel dynamisch
und abwechslungsreich.

- Ein Erkenntnisgewinn dieser Aktivitét ist die Tat-
sache, dass sich einige Sportarten im Deutschen
und im Tschechischem sehr dhnlich anhéren kon-
nen. Die Teilnehmenden sollten dazu ermutigt
werden, die jeweilige Sportart in der Partner-
sprache auszusprechen.




Sportovni trojice

0 Minimaing 15
@ 15 minut
NS

%

E Z4dné
e,

Priibéh:

Ucastnici*ice stoji v kruhu. Jedna osoba (na zacat-
ku je to trenér*ka) se nachdazi uprostfed a dava
hracdm*kam pokyny. Pfitom ukéZe na jednu oso-
bu a urc¢i druh sportu. Tato osoba pak musi s obé-
ma sousedy*kami po levici i pravici jmenovany
druh sportu predvést prostrednictvim defino-
vané figury.

Priklady sportovnich disciplin:
- Fotbal: Osoba uprostied kope a oba*obé
sousedi*ky predvadéji skluz s cilem vypichnout

mic.

« Hazend: Osoba uprostfed hdzi a oba*obé
sousedi*ky mic¢ blokuij.

- Basketbal: Osoba uprostfed hazi a oba*obé
sousedi*ky predvadéji kos.

+ Box: Dvé osoby spolu boxujf a osoba uprostfed
napodobuje rozhod¢i*ho.

+ Bowling: Osoba uprostied hdzi kouli a oba*obé
sousedi*ky padaji.

+ Plavanf: Osoba uprostfed plave a oba*obé
sousedi*ky krouzi kolem ni jako Zraloci.

« Volejbal: Hraci*ky imituji tfi volejbalové udery —
vrchni odbiti prsty, bagr a smec.

+ Lednf hokej; Osoba uprostfed odehraje puk
a oba*obé sousedi*ky do nf strci.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
uceni slovicek

Q% Koordinace, reakce, rychlost

- Tenis: Dvé osoby utvorf sit a osoba uprostred
odehrava raketou.

- Koniské dostihy: Dvé osoby utvori prekazku
a osoba uprostied ji jako kin preskoci.

- Surfovéni: Osoba uprostred surfuje a oba*obé
sousedi*ky tvori viny.

Pokud néktery*a hrac*ka reaguje prilis pomalu
nebo udélad chybu, musi jit doprostfed.

Varianta:
- U velké skupiny se mlze uprostfed nachéazet
soucasné vice osob, které udilejf pokyny.

Poznamky:

+ Mélo by se zacinat se tfemi az Ctyfmi sportu
a v prabéhu hry by se pak mély pridavat dalsi
figury. Hra tak bude dynamicka a rozmanita.

- U této aktivity hraci*ky zjisti, ze nékteré sportov-
ni discipliny se v cestiné a némciné jmenujf
podobné. Uc¢astniky*ice bychom méli povzbudit
k tomu, aby pfislusnou disciplinu vyslovili*y
v partnerském jazyce.



Sportmaler*in

mindestens 8

20 Minuten

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

Ablauf:

Der*die Trainer*in hat eine Liste von Wértern vor-
bereitet, die die Teilnehmenden erraten sollen.
Die Worter kénnen allgemein aus dem Sport
stammen oder eine spezielle Sportart betreffen.
Nun werden zwei binationale Teams gebildet,
die gegeneinander antreten.

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

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

non-verbale Kommunikation, Worter
lernen, Verarbeitung von Gelerntem

Q% Trinkpause

Varianten:

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

- Anstatt die Worter zu zeichnen, konnen sie
auch pantomimisch dargestellt werden. Hier darf
weder gesprochen, geschrieben noch gezeich-
net werden. Der*die Darsteller*in darf nur durch
Gesten und Mienenspiel das Wort erkléren.




Kreslime sport

0 Miniméine s
20 minut

Flipchart, tuzky (nebo tabule, krida),
stopky

\\
Y
i
E

Pribéh:

Trenér*ka méa pripraveny seznam slov, kterd maji
Ucastnici*ice uhodnout. Slova se mohou tykat
sportu obecné nebo konkrétni sportovni discipli-
ny. Vytvorii se dva jazykové smisené tymy, které
nastoupi proti sobé.

Osobé 1 ztymu A ukaze trenér*ka na listecku je-
den z pojm{. Ukolem hrace*ky je nakreslit tento
pojem v predem vymezeném case na flipchart.
Oba tymy se béhem této doby pokousi pojem
uhadnout. Tym, ktery jej dokdze fict v obou jazy-
cich, ziskavé bod.

Nyni v hadani pokracuje osoba 1 z tymu B. To se
opakuje, dokud si kresleni  nevyzkousf

vsichni*vsechny hraci*ky obou tym@. Osoba,
kterd kresli, nesmi mluvit, gestikulovat ani psat.

Neverbalni komunikace, uceni slovicek,
zpracovani nauc¢eného

/) Prestavka na piti

Varianty:

+ Slova mohou pripravit i sami*y Ucastnici*ice.
V tomto pfipadé se nabizi, aby jeden tym zadaval
slova druhému a tymy hadaly oddélené.

- Namisto kreslenf Ize pojmy ztvarnit také panto-
mimicky. Pfitom se nesmi mluvit, psat ani kreslit.
Slovo se smi vysvétlit pouze prostrednictvim gest
a mimiky.



Sportsalat

mindestens 10

15 Minuten

£

E Gymnastikreifen, Hitchen o. &.
)

Ablauf:

Mit dieser Aktivitdt kann bestimmtes (Sport-)
Vokabular eingelibt oder wiederholt werden.
Beispielsweise werden Vokabeln einer Sportart
JLaufen/béh’, ,Gehen/chlize”, ,Springen/skakan”,
Werfen/hazeni" etc. oder Sportarten selbst
,Leichtathletik/lehka atletika’, ,Turnen/gymnas-
tika", ,Schwimmen/plavéani’, ,Tanz/tanec” etc. auf
Deutsch und auf Tschechisch eingelbt. An-
schlieBend wird jedem*jeder Teilnehmer*in einer
dieser Begriffe zugeordnet.

Fur die Aktivitdt mUssen die Teilnehmenden im
Kreis stehen. Jede*r Spieler*in befindet sich dabei
innerhalb eines auf dem Boden liegenden Gym-
nastikreifens (0. &). Ein*e Spieler*in steht in der
Mitte. Wenn er*sie eines der eingefiihrten Worter
ausruft, missen die Spieler*innen, denen die je-
weilige Vokabel zugeordnet wurde, die Platze
tauschen. Derjenige*diejenige in der Mitte hat
dabei die Moglichkeit, sich einen Platz zu ergat-
tern. Somit bleibt ein*e neue*r Spieler*in in der
Mitte, der*die anschlieBend an der Reihe ist, eine
Sportkategorie auszurufen. Derjenige*diejenige
in der Mitte hat auBerdem die Moglichkeit, einen
Uberbegriff wie bspw. ,Olympische Spiele/olym-
pijské hry” auszurufen. In diesem Moment ms-
sen alle Spieler*innen den Platz wechseln. Die
Teilnehmenden sprechen dabei stets in ihrer
jeweiligen Partnersprache.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

75— Geschicklichkeit, Reaktion,
av/4i Schnelligkeit

Varianten:

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

Um die sportliche Herausforderung zu steigern,
kénnen ...

- ...bestimmte Ausgangspositionen eingeflihrt
werden. So mussen sich die Teilnehmenden bei-
spielsweise in der Krebsposition oder in Ruickenla-
ge befinden. Es bleibt stets derjenige*diejenige
Mitspieler*in in der Mitte, der*die sich als letztes
in diese Position begeben hat.

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




Sportovni salat

Minimalné 10
2
@ 15 minut
NS

i

E Gymnastické obruce, kloboucky apod.
)

Pribéh:

Pomoci této aktivity Ize nacvic¢it nebo zopakovat
slovni zdsobu (na téma sportu). V cestiné
a némciné se nacvi¢i napriklad slovicka spojend
s konkrétn{ sportovni disciplinou ,Laufen/béh’,
,Gehen/chiize”, ,Springen/skakani”, ,Werfen/ha-
zeni" atd. nebo samotné druhy sportu ,Leicht-
athletik / lehkd atletika”, ,Turnen/gymnastika’,
,Schwimmen/plavani”, ,Tanz/tanec” atd. Poté se
kazdé*mu Ucastnici*ikovi pfifadi jeden z téchto
pojmu.

Ucastnici*ice musi stat v kruhu. Kazdy*a hrac*ka
se pfitom nachdzi uvnitf gymnastické obruce
(apod.) lezici na zemi. Jeden*na hrac*ka stojf
uprostied. Pokud zvold jedno z uvedenych slov,
musi si hraci*ky, kterym bylo toto slovo pfifazeno,
vymenit mista. Osoba uprostfed mé pfitom moz-
nost zaujmout misto v obruci. Tak zlstane upro-
stfed kruhu novy*a hrac*ka, ktery*a pak vyvold
jednu sportovni kategorii. Osoba stojici uprostied
muze také zvolat nadfazeny pojem, napfiklad
,Olympische Spiele / olympijské hry”. V tu chvili si
musi vymeénit misto vsichni*viechny hraci*ky.
Ucastnici*ice pfitom vzdy mluvi partnerskym
jazykem.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
uceni slovicek

Q% Obratnost, reakce, rychlost

Varianty:

- Lze také vyvolat vice sportovnich kategorif
soucasné. Cim vice kategorif, tim vice Gc¢astnik(*ic
si musf vymeénit mista.

Pro zvyseni sportovni ndro¢nosti lze:

. zavést konkrétni vychozi pozice. Ucastnici*ice
se tak musf nachéazet napfiklad v pozici kraba
nebo v lehu na zddech. Uprostied zlstava vzdy
hrac*ka, ktery*a se do této pozice dostal*a jako
posledni.

« zavést konkrétni formy pohybu vpred (skdkanf
na jedné noze, skokovy béh atd.).



Sportworterbuch

mindestens 6

20 Minuten

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

G X

Ablauf:

Es werden binationale Tandems gebildet, an die
ein Stapel Haftnotizzettel verteilt wird. Jedes
Tandem bekommt die Aufgabe, die Umgebung
zu erkunden und auf Gegenstande der Wahl
beschriftete Haftnotizzettel zu kleben. Darauf
schreiben sie sowohl auf Deutsch als auch auf
Tschechisch die Bezeichnung des jeweiligen
Gegenstands. Es empfiehlt sich den Tandems
ein Zeitlimit zu setzen. Bei der Wahl eines be-
stimmten Themenfeldes kénnen funf Minuten
bereits ausreichen.

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

Abbau von Hemmungen, non-verbale
Kommunikation, Worter lernen

Q% Trinkpause

Varianten:

- Bei der Beschriftung der Gegenstande kdnnen
bestimmte Dinge in den Vordergrund geriickt
werden, die mit der jeweiligen Sportart in Verbin-
dung stehen. Hat man es mit einer Gruppe Hand-
baller*innen zu tun, kann man sich beispielsweise
auf das Spielfeld und die Bezeichnungen der
unterschiedlichen Linien konzentrieren. Geréte-
turner*innen kann man fur die Vokabeln rund um
die Sportgerate sensibilisieren.

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

- Diese Ubung kann auch als Wettbewerb
gestaltet werden. Dabei bekommen die
Tandems jeweils drei Minuten Zeit, um so viele
Gegenstande wie moglich zu beschriften. Alle
Tandems versehen ihre Zettel mit einer fortlau-
fenden Nummer und ihrem Kirzel. Es dirfen nur
Zettel an Objekten angebracht werden, die nicht
bereits von einem anderen Tandem beschriftet
wurden.

Bemerkung:

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




Sportovni slovnik

Minimalné 6

20 minut

Samolepici poznamkové listky,
tuzky, vhodné prostredi
(napf. sportovni hala nebo stadion)

Pribéh:

Viytvori se jazykové smisené dvojice. Kazda dvo-
jice dostane stoh samolepicich pozndmkovych
listkéi. Ukolem je prozkoumat okoli a na vybrané
predmeéty nalepit listky s oznacenim prislusného
predmétu v cestiné a némciné. Doporucujeme
urcit ¢asovy limit. PFi volbé konkrétni tematické
oblasti mdze stacit i pét minut.

Po aktivité Ize z nashromdazdénych slov vytvorit
seznam slovicek.

Odbourani zdbran, neverbalni
komunikace, u¢eni slovicek

Q% Prestavka na pitf

Varianty:

« Pfi popisu predmétl se Ize zaméfit na konkrétni
véci souvisejici s prislusnou sportovni disciplinou.
Se skupinou hazenkard*ek je mozné se soustredit
napfiklad na hristé a oznaceni rdznych car. Spor-
tovni gymnasty*ky mdzete navést ke slovni
zasobé tykajicf se sportovniho nacini.

-+ Samolepici pozndmkové listky Ize pfipadné
umistit na rdzné predmeéty uz pred hrou. Ukolem
dvojic je listky hledat, napsat na né nazev pri-
slusSného predmétu v obou jazycich a vzt si je
s sebou.

- Tuto aktivitu Ize pojmout i jako soutéz. Kazda
dvojice ma tfi minuty na to, aby popsala co nej-
vice predmeétd. Vsechny dvojice opatfi své listky
prabéznym ¢islovanim a svou zkratkou. Listky Ize
umistovat pouze na pfedméty, které uz nepopsa-
la jind dvojice.

Poznamka:

+ Pojem ,predmét” je tfeba chapat velmi Siroce
a abstraktné. Popsan*a muze byt napiiklad
i sdm¥*sama trenér*ka.



Der Sumoringer, die Fechterin & der Karatekampfer

mindestens 10

15 Minuten

£

E abgegrenztes Spielfeld
)

Ablauf:

Die Teilnehmenden werden in zwei sprachlich
gemischte Teams aufgeteilt. Der*die Trainer*in
fuhrt die Begriffe ,Sumoringer/zépasnik sumo”,
,Fechterin/sermitka” und ,Karatekdmpfer/bojovnik
karate” ein. Zusatzlich zu den Begriffen einigen sich
die Teams gemeinsam auf passende Gesten zur
Darstellung der drei Begriffe.

Anschlieend wird erkldrt, dass nach dem Prinzip
,Schere-Stein-Papier” der Sumoringer gegen den
Karatekampfer gewinnt, der Karatekdmpfer ge-
gen die Fechterin und die Fechterin gegen den
Sumoringer. Sinnbildlich macht also der Sumorin-
ger den Karatekdmpfer ,platt’, der Karatekdmpfer
schldgt der Fechterin den Degen aus der Hand
und die Fechterin ,ersticht” den Sumoringer.

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

Q% Kooperation, Reaktion, Schnelligkeit

Die Gruppen Uberlegen sich unabhédngig von-
einander, welche der Figuren sie dem anderen
Team auf ein Kommando hin (1-2-3) prasentieren,
indem sie das Wort laut ausrufen und die Geste
ausfuhren. Daflr begeben sich die Teams an die
Mittellinie eines definierten Spielfelds in Position,
indem sie sich in einer Reihe gegeniber aufstel-
len. Das siegreiche Team darf die Teilnehmenden
des gegnerischen Teams fangen. Diese kdnnen
weglaufen und sich hinter der vorher definierten
Grundlinie in Sicherheit bringen.

Alle gefangenen Spieler*innen wechseln das
Team. Die Runden wiederholen sich so lange, bis
ein Team das andere véllig in sich aufgenommen
hat oder eine bestimmte Anzahl an Siegen
erringen konnte.

Bemerkung:

Bei diesem Spiel haben wir ausnahmsweise auch
auf das generische Maskulinum (,Sumoringer/
zapasnik suma’, Karatekdmpfer/bojovnik karate”)
im Mix mit dem generischen Femininum (,Fech-
terin/Sermitka”) gesetzt.




Zapasnik sumd, Sermirka a bojovnik karate

&

Minimalné 10
2
@ 15 minut
NS

i

E Vymezené hfisté
)

Pribéh:

Ucastnici*ice se rozdéli do dvou jazykové
smisenych tym0. Trenér*ka zavede pojmy ,Sumo-
ringer / zapasnik sumd’, ,Fechterin/Sermitka”
a Karatekdmpfer / bojovnik karate”. Tymy se sjed-
notf na vhodnych gestech ke zndzornéni téchto
i pojm0.

Poté se vysvétli, Ze na zékladé principu ,kdmen,
nlzky, papir’ vyhrava zapasnik sumé nad bojov-
nikem karate, bojovnik karate nad Sermitkou
a Sermifka nad zapasnikem sumo. Symbolicky
tedy zdpasnik sumo ,skoli” bojovnika karate, bo-
jovnik karate vyrazf sermifce kord z ruky a Sermif-
ka ,probodne” zdpasnika sumo.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
neverbalni komunikace

Q% Spoluprace, reakce, rychlost

Skupiny si nezdvisle na sobé rozmysli, kterou
z postav druhému tymu na povel (1, 2, 3) predstavi
hlasitym zvolanim pfislusného slova a pred-
vedenim gesta. Tymy se za timto Ucelem pre-
sunou na stfedovou ¢aru vymezeného hfisté do
pozice, ve které stoji v fadé naproti sobé. Vitézny
tym smi chytat ¢leny*ky tymu soupere. Ti*ty mo-
hou utéct do bezpeli za pfedem stanovenou
zakladni caru.

Vsichni*vsechny chyceni*é hraci*ky menf tym.
Kola se opakuji tak dlouho, dokud jeden tym
nepochytd vsechny ¢leny*ky druhého tymu
nebo dokud nedoséhne urcitého poctu vitézstvi.

Poznamka:

U této hry jsme vyjimecné pouzili kombinaci
generického maskulina (,Sumoringer / zapasnik
sumo”’, Karatekdmpfer / bojovnik karate”)

s generickym femininem (,Fechterin/sermitka”).



Team Lambda

mindestens 8

15 Minuten

ggf. Flipchart mit den neuen
Begriffen

Ablauf:

Der*die Trainer*in nimmt die Rolle eines
Radio-Kommentators*einer Radio-Kommentato-
rin ein, der*die ein FulSballspiel wiedergibt. Daftr
bereitet er*sie eine Sequenz vor, die zwischen
der deutschen Sprache und der tschechischen
Sprache abwechselt. Es kommen bestimmte
Positionen mehrfach vor, zB. Torhiter*in/
brankér, Abwehrspieler*in/obrance, Mittelfeld-
spieler*in*/zaloznik, StUrmer*in/utocnik, Links-
auf3en/levé kridlo, Rechtsauf3en/pravé kfidlo, die
vor dem Spiel in der Gruppe eingefihrt werden.
Im Anhang befindet sich eine beispielhafte
Vorlage.

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

Alle Teilnehmenden bekommen vom Trainer*
von der Trainerin eine Position zugeteilt, sodass
jede Position in jedem Team einmal vertreten ist.
Die Spieler*innen mussen sich ihre Position in
beiden Sprachen einprégen. Es ist wichtig, dass
die jeweilige Position in allen Teams an der
gleichen Stelle sitzt.

Abbau von Hemmungen,
Gruppendynamik, Worter lernen

Q% Reaktion, Schnelligkeit

Der*die Trainer*in liest nun laut und deutlich den
Radio-Kommentar vor. Sobald eine Position ge-
nannt wird, mussen die jeweiligen Spieler*innen
aufstehen und so schnell wie moglich im Uhrzei-
gersinn um die kompletten Teams herumlaufen,
um dann wieder auf ihren Platz zu gelangen.

Der*die Schnellste erhélt einen Punkt fr sein*ihr
Team. Das Spiel ist beendet, sobald der
Radio-Kommentar zu Ende ist.

Variante:

- Das Thema lasst sich an die Zielgruppe anpas-
sen. FuBball kann durch jede andere Sportart er-
setzt werden. Auch mehrere Individualsportarten
sind denkbar. Es mussen lediglich zu Beginn die
Positionen klar definiert sein.

Bemerkung:

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

& Minimaine 8
=
@ 15 minut
NS

5
|! Ptip. flipchart s novymi pojmy
)

Pribéh:

Trenér*ka prevezme roli rozhlasové*ho  ko-
mentatorky*a, kterd*y popisuje fotbalovy zapas.
Pripravi si k tomu sekvenci, v niz se pfepind mezi
cestinou a némcinou. Nékteré pozice se zminuji
casto, napriklad ,Torhlter/brankér’, ,Abwehr-
spieler/obrance’, ,Mittelfeldspieler/zéloznik", Stlr-
mer/dtocnik’, ,LinksauBen / levé kfidlo”, ,Rechts-
aullen / pravé kridlo”. Ty je tfeba Ucastniklim*icim
zprostfedkovat pred hrou. Predlohu naleznete v
priloze.

Ucastnici*ice se rozdéli do tymd, v nichz jsou
zastoupeny obé nédrodnosti. Tymy se posadi na
zem do tvaru hvézdy okolo stfedového bodu (viz
obrazek). Pocet clenl*ek tymu odpovida poctu
pozic, které zazni v rozhlasovém komentéfi.

Trenér*ka vsem Ucastnikim*icim pridéli pozici
tak, aby byla kazdd pozice jednou zastoupena
v kazdém tymu. Hraci*ky si musi svou pozici zapa-
matovat v obou jazycich. Ddlezité je, aby hraci*ky
prislusné pozice sedéli*y ve viech tymech na
stejném miste.

@ Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
uceni slovicek

Q% Reakce, rychlost

Trenér*ka nyni nahlas a zfetelné predc¢itd rozhla-
sovy komentar. Jakmile zaznf pozice, musf pfislus-
ni*é hraci*ky vstat, co nejrychleji obéhnout kom-
pletni tymy ve sméru hodinovych rucicek a vratit
se zpét na své misto.

Nejrychlejsi hrac*ka ziskava bod pro svdj tym. Hra
konci, kdyz je rozhlasovy komentdr u konce.

Varianta:

- Téma Ize prizpUsobit cilové skupiné. Fotbal je
mozné nahradit kterymkoli jinym sportem,
pripadné vice druhy individudlnich sportl. Na
zacatku je jen tieba jasné definovat pozice.

Poznamka:

-V idedInim pfipadé predcitaji rozhlasovy ko-
mentar stifdavé dva*dvé trenéfi*rky, ktefi*které
mluvi vzdy svym matefskym jazykem.
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Vorturner*in

&\ mindestens 10 @ Abbau von Hemmungen, Gruppen-

dynamik, non-verbale Kommunikation

15 Minuten

£

E keine
)

Q% Kooperation, Koordination, Reaktion

Ablauf: Variante:

Ein*e Teilnehmer*in wird bestimmt, die Gruppe § - Um die Schwierigkeit zu erhdhen, kann festge-
zu verlassen und vor der Tlr zu warten, bis er*sie | legt werden, wie oft die Ubung gewechselt wer-
wieder hereingerufen wird. Ein*e weitere*r Teil- | den muss. Beispielsweise darf eine Bewegung
nehmer*in wird als Vorturner*in ausgewdhlt. | nichtldnger als 30 Sekunden ausgefthrt werden.
Der*die Vorturner*in macht nun (a) Lauf-Auf-
warmubungen oder (b) Gymnastikibungen vor.
Die anderen Teilnehmenden sollen die Ubungen
gleichzeitig nachmachen. Der*die Vorturner*in
wechselt stets moglichst unaufféllig in neue
Bewegungsformen.

Der*die Teilnehmer*in, der*die die Gruppe verlas-
sen hat, kommt wieder und hat zum Ziel, den*
die Vorturner*in ausfindig zumachen. Er*Sie hat
drei Versuche, eine Person zu erraten.

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




Predcvicujici

&5 Minimain 10
=2

@ 15 minut
-

i

E Z&dné
—d

Pribéh:

Urci se jeden*na Ucastnik¥ice, ktery*a opusti sku-
pinu a ¢ekd za dvefmi, dokud jej*ji nezavolaji zpét.
Jiny*a ucastnik*ice je vybran*a do role pfedcvicu-
jici*ho. Predcvicujici provadi (a) bézeckou rozcvic-
ku nebo (b) gymnastickd cviceni. Ostatni Ucast-
nici*ice majf za ukol cviky soucasné napodobo-
vat. Pfedcvicujici prechézi co moznd nendpadné
na jiné cviky.

Ucastnik*ice, ktery*4 skupinu opustil*a, se vraci
a jeho*jejim cilem je ur¢it, kdo predcvicuje. Na
odhalenf sprdvné osoby ma tfi pokusy.

Béhem aktivity se nesmi mluvit. U (a) je dllezite,
aby celd skupina byla neustdle v pohybu. U (b)
musi skupina utvorit kruh a Ucastnik*ice, ktery*a
skupinu opustil*a, se musf zdrzovat uvnitf kruhu.

Odbouréni zabran, skupinova dynamika,
neverbalni komunikace

Q% Spolupréce, koordinace, reakce

Varianta:

« Pro zvyseni ndro¢nosti Ize stanovit, jak ¢asto se
cviky musi ménit. Jeden pohyb se napfiklad ne-
smi provadét déle nez 30 vtefin.



Zahlenlauf

mindestens 8

20 Minuten

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

X

Ablauf:

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

Ziel des Teams ist es nun, als erstes alle Karten in
der korrekten Reihenfolge umzudrehen. Die ,2"
darf also erst dann umgedreht werden, wenn die
1" bereits umgedreht auf dem Boden liegt usw.
Dabei darf immer nur ein*e Spieler*in pro Team
die Startlinie Uberschreiten, zu den Karten sprin-
ten und eine Karte umdrehen. Wenn eine Karte
fehlerhaft aufgedeckt wurde, muss diese wieder
verdeckt auf den Boden zuriickgelegt werden.

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

@ Gruppendynamik, Worter lernen

7 Kooperation, Koordination,
‘{/ﬂ Schnelligkeit

Varianten:

- Um die Teilnehmenden sportlich mehr zu
fordern, kann ein Hindernisparcours mit Banken,
Tischen, Medizinballen oder bestimmten Formen
der Fortbewegung (Hupfen, auf einem Bein etc.)
zwischen Startlinie und Zahlenfeld aufgebaut
werden. Dieser muss dann von allen durchlaufen
werden, bevor sie eine Karte umdrehen drfen.

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

Bemerkungen:

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

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




Béh za cisly

‘& Minimalné 8
@ 20 minut
NP7/
O

(Predem popsané) karticky (nebo malé

E listky), pfip. prekdzky (lavice, kloboucky,
“—@  medicinbaly atd.)

Pribéh:

Ucastnici*ice se rozdéli do stejné velkych tyma,
v nichZ jsou zastoupeny obé narodnosti. Kazdy
tym se sklada ze Ctyr az sedmi hract*ek. Tymy se
postavi na startovni ¢aru. Pred kazdym tymem
lezi na zemi ve vzdélenosti priblizné 20 metr
15 karticek s ¢isly od 1 do 15 rubem vzharu.

Cilem tymu je, aby jako prvnf otocil véechny kar-
ticky ve sprdvném poradi.,2" je tedy mozné otocit
pouze tehdy, kdyz uz je na zemi otoc¢ena ,1", atd.
Startovni ¢aru smi pfitom prekrocit vzdy pouze
jeden*na hrac*ka, ktery*a pak sprintuje ke kar-
tickdm a jednu z nich otoci. Otoci-li $patnou kar-

tu, vrati ji zase zpét na zem rubem nahoru.

Ucastnici*ice si tedy musi zapamatovat, kterou
¢islici kde videéli*y. V tymu si pak musi pozice karet
sdélovat a pokusit se hrat strategicky.

@ Skupinova dynamika, uceni slovicek

Q% Spoluprace, koordinace, rychlost

Varianty:

+ Pro zvyseni sportovni ndro¢nosti Ize mezi star-
tovni ¢aru a pole s cisly postavit prekazkovou
drdhu s lavicemi, stoly a medicinbaly nebo Ize
urcit konkrétnf formy pohybu vpred (skékani na
jedné noze atd.). Pfed otocenim karticky musf
vsichni tuto dréhu nejprve probéhnout.

- Cisla Ize nahraditi slovy néjaké véty (typické pro
konkrétni sport). U¢astnici*ice pak musi slova véty
otocit ve spravném poradi.

Poznamky:

« Trenér*ka musi dbdt na to, aby Ucastnici*ice
v ramci svych tym0 dodrzovali*y stanovené
pofadi. Nemélo by dojit k tomu, Ze karticky bude
otacet pouze jeden*na hrac*ka.

« Vyslovnost Cisel v obou jazycich se Ize naucit
nebo zopakovat pred aktivitou nebo po ni.



Zipp-Zapp

mindestens 10

15 Minuten

£

E Gymnastikreifen, Hitchen o. &.
)

Ablauf:

Die Teilnehmenden stehen im Kreis. Jede*r Spie-
ler*in befindet sich dabei innerhalb eines auf
dem Boden liegenden Gymnastikreifens (o.4.).
Jede*r informiert sich zu Beginn des Spiels, wie
seine*ihre Nachbar*innen heillen.

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

- Bei dem Wort ,Zipp" muss der*die Angespro-
chene den Namen des linken Nachbarn* der
linken Nachbarin sagen,

- bei ,Zapp" den Namen des rechten Nachbarn*
der rechten Nachbarin (jeweils von ihm*ihr aus
gesehen),

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

Gelingt es einem*r Teilnehmer*in bei ,Zipp" oder
,Zapp" nicht, den richtigen Namen zu nennen,
oder bendtigt er*sie dafiir zu viel Zeit, muss er*sie
seinen*ihren Platz an denjenigen*diejenige ab-
treten, der*die in der Mitte steht.

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

Abbau von Hemmungen,
Kennenlernen, Gruppendynamik

=5 Geschicklichkeit, Reaktion,
‘L/l" Schnelligkeit

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

- ... bestimmte Ausgangspositionen eingefthrt
werden. So missen sich die Teilnehmenden bei-
spielsweise in der Krebsposition oder in Ricken-
lage befinden. Bei dem Kommando ,Zipp-Zapp"
bleibt dann derjenige*diejenige Mitspieler*in in
der Mitte, der*die sich als letztes in diese Position
begeben hat.

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

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

-, Zipp-Zipp" Der*die Angesprochene muss den
Namen der Uberndchsten Person auf der linken
Seite sagen.

-, Zapp-Zapp" Der‘die Angesprochene muss den
Namen der Ubernédchsten Person auf der rechten
Seite sagen.




Cik cak

&

Minimalné 10
2
@ 15 minut
NS

Gymnastické obruce, kloboucky apod.

Pribéh:

Ucastnici*ice stoji v kruhu. Kazdy*a hra¢*ka se pfi-
tom nachazf uvnitf gymnastické obruce (apod.)
lezici na zemi. Na zacétku hry se vsichni informujf
o tom, jak se jmenuijf jejich sousedi*ky.

Jedna osoba stoji uprostied, pfejde k nékomu,
kdo stoji v kruhu, a fekne bud',cik’, nebo ,cak’,
nebo ,cik cak”.

« U slova ,cik” musi osloveny*a fict jméno
souseda*ky po své levici.

« U slova ,cak” musi osloveny*4 fict jméno
souseda*ky po své pravici.

+ Uslova,cik cak” si vsichni*vsechny Gcastnici*ice
musi vymeénit mista.

Pokud néktery*a z ucastnikG*ic po ,cik” nebo
,cak” neuvede spravné jméno nebo pokud na to
potfebuje pfilis mnoho ¢asu, musi své misto
postoupit osobé, kterd stoji uprostred.

U povelu ,cik cak” si osoba uprostfed také mlze
zajistit misto, coz znameng, ze jeden*na hrac*ka
zUstane bez mista. Ostatni se opét musi zeptat na
jména svych sousedi*ek.

Odbouréni zébran, sezndmeni, skupino-
va dynamika

Q% Obratnost, reakce, rychlost

Varianty:
Pro zvyseni sportovni ndro¢nosti Ize:

- zavést konkrétni vychozi pozice. Ucastnici*ice
se tak musi nachédzet napriklad v pozici kraba
nebo v lehu na zadech. Pfi povelu ,cik cak” z{ista-
ne uprostied hrac*ka, ktery*a se do této pozice
dostal*a jako posledni.

- zavést konkrétni formy pohybu vpred (skakani
najedné noze, skokovy béh apod.).

Pro zvysenf kognitivni narocnosti Ize zavést daldf
povely:

«,Cik cik”: Osloveny*a musf fict jméno az druhé
osoby po své levici.

-, Cak cak" Osloveny*a musf fict jméno az druhé
osoby po své pravici.
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Checkliste fiir Trainer*innen (Kopiervorlage)

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

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

Name der Aktivitat:

v

Passt die ausgewadhlte Sprachanimation zu den Teilnehmenden?

Passt die Aktivitat zum Zeitpunkt des Austausches?

Passt die ausgewahlte Sprachanimation in den Tagesablauf?

Ist ausreichend viel Zeit vorgesehen?

Ist die Raumlichkeit passend? Gibt es gentgend Platz?

Habe ich alle notwendigen Materialen?

Weil3 ich, wie ich die Aktivitét (in beiden Sprachen) erklare?

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

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

Passt die Aktivitdt zum Sprachniveau der Gruppe?

Werden die Teilnehmenden mit der Aktivitdt sportlich ausreichend
angesprochen?

Weil3 ich, was ich mit dieser Sprachanimation erreichen mochte?

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




Kontrolni seznam pro trenéry*ky (k okopirovani)

Tento kontrolnf seznam shrnuje véci, nad nimiz by se trenéfi*rky pfed zahdjenim jednotek jazykové
animace meéli*y zamyslet. Mél by jim pomoci ziskat pfehled o tom, co je jesté tieba udélat a co uZ je

vyfizené.

Nazev aktivity:

v

Hodi se vybrana jazykova animace pro tyto Ucastniky*ice?

Hodi se aktivita k tomuto okamziku vymény?

Hodi se vybrand jazykové animace do denniho programu?

Je na nivyhrazen dostatek ¢asu?

Jsou prostory vyhovujici? Je v nich dost mista?

Mam vsechny potfebné materialy?

Vim, jak aktivitu (v obou jazycich) vysvetlim?

Potfebuji malé skupinky nebo dvojice, které musim urcit predem?

Disponuji Ucastnici*ice nezbytnou slovni zésobou, pfip. jak jim ji mohu zprostiedkovat?

Hodf se aktivita k jazykové drovni skupiny?

Predstavuje aktivita pro Ucastniky*ice dostate¢nou sportovni vyzvu?

Vim, ¢eho chci touto jazykovou animaci doséhnout?

Mohu aktivitu zaclenit do stavajiciho sportovniho programu (napfiklad jako rozcvicku)?




Anhang 2 Priloha 2

Ubersicht iiber Aktivititen, die auch im Wasser durchgefiihrt werden kénnen:

Prehled aktivit, které lze provadét i ve vodé:

(Farben) In Bewegung (Barvy) v pohybu

10er-Ball 10 pfihravek micem

Achtung Buchstaben - Buchstabenstaffel Pozor, pismena — pismenkova stafeta
Die Baskenmtze Baret

Buchstabenstaffellauf Pismenkova Stafeta

Eil-Post Rychlé posta

Feuer, Wasser, Blitz Ohen, voda, blesk

Kommando Sport Kuba rekl

Der Name in Bewegung Jméno v pohybu

Pass den Ball Prihraj mic

(?eerr E:rr:tce)zgrgnepr%éjrie Fechterin & Zapasnik sumo, Sermitka a bojovnik karate
Vorturner*in Predcvicuijici

Zahlenlauf Béh za ¢isly




Poznamky
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Spielblatt fur die Autogrammjagd (Kopiervorlage)

Herni list pro Honbu za autogramy (k okopirovani)

Ist Torhlter

Je brankar

Ist ein Morgenmuffel

Rano byva mrzuty

Kann einen Handstand

Umi udélat stojku

Spricht mehr als
drei Sprachen

Mluvi vice nez tremi jazyky

War schon einmal in
einem grof3en Stadion

Byl uz nékdy na velkém
stadionu

Schwimmt gern

Rad plave

Hat blaue Augen

Ma modré oci

Fahrt Ski

LyZuje

Kann gut Grimassen
schneiden

Umi dobre délat grimasy

Macht mehr als zwei
Sportarten

Vénuje se vice nez dvéma

Kann ein Papierschiff
basteln

Umi udélat lodku

Hat mehr als zwei
Geschwister

Ma vice nez dva

druhtim sportu Z papiru sourozence
Spricht mehr als zwei Kann auf zwei Fingern .
Mag Kampfsport Sprachen pfeifen Liest gern
. i et Mluvi vice nez dvéma _— o
Bavi ho bojova uméni Umi piskat na prsty Réad cte

jazyky

Hat schon einmal ein
Turnier gewonnen

Uz jednou vyhrél néjaky
turnaj

Kann ein Lied
auswendig

Umi nazpamét néjakou
pisnicku

Engagiert sich in
einem Sportverein

Je ¢lenem néjakého
sportovniho klubu

Schafft 20 Liegestiitze
am Stiick

Zvladne 20 klik(i v kuse
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Spielblatt fiir das Laufdiktat: Beispieltext

Bei einem deutsch-tschechischen Jugendaus-
tausch lasst sich so einiges erleben. Letztes Jahrim
Sommer war ich in Prag, mitten in Tschechien. Wir
hatten eine super Gruppe, nette Begleiterinnen
und tolles Wetter. Auf dem Programm standen ein
FuBBballspiel, eine Stadtrally und eine Kajaktour.
Dabei waren wir den ganzen Tag auf dem Wasser
und abends taten mir ganz schon die Arme weh.
Zum Gluck konnten wir uns an einem gemut-
lichen Lagerfeuer erholen und bis in die Nacht
tschechische Lieder singen. Das macht unheim-
lich viel SpaR, weil dadurch eine so tolle Gemein-
schaft in der Gruppe entsteht.

Die meiste Zeit haben wir aber bei Gastfamilien
verbracht und dort auch gegessen. Das Essen war
super. Besonders geschmeckt haben mir der
panierte Kase, ,smazeny syr’, mit Kartoffeln und
,tatarska omacka’, einer Art Mayonnaise. Etwas
gewohnungsbedurftig fand ich allerdings, dass
beijeder Mahlzeit Fleisch gegessen wurde.

Herni list pro Béhaci diktat: Priklad textu

PYi cesko-némecké vyméné mladeze se da lec-
cos zazit. Minulé 1éto jsem byl v Mnichové, na
jihu Némecka v Bavorsku. Nase skupina byla
skvéld, méli jsme fajn vedouci a vyslo nam
pocasi. Na programu byl fotbalovy zapas,
méstska rallye a projizdka na kajaku. Pfi té jsme
byli cely den na vodé a vecer mé pékné bolely
ruce. Nastésti jsme si mohli odpocinout u ta-
bordku a zpivat az do noci némecké pisnicky.
To je hodné zdbavnd cast, protoze tim ve
skupiné vznikéd pocit sounalezitosti.

Vétsinu Casu jsme ale stravili v hostitelskych ro-
dindch a tam jsme se i stravovali. Jidlo bylo
skvélé. ObzvIdst mi chutnal fizek s bavorskym
bramborovym saldtem a také ,Weilwdrst-
chen’, to je néco jako bild klobasa. Musel jsem
si trochu zvykat na to, ze se vafilo i hodné
vegetarianskych jidel.
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Spielblatt fiir Team Lambda: Beispiel fiir einen Radio-Kommentar eines Jungenfu3ball-

spiels

Herni list pro Tym lambda: Pfiklad rozhlasového komentaie fotbalového zapasu chlapec-
kého oddilu

Der Schiedsrichter entscheidet auf Abstof3. Der Torwart legt den Ball vor sich hin und schief3tin
Richtung Mittellinie.

Rozhod¢i piska vykop. Brankar pred sebe poklddd mi¢ a kope smérem ke stfedové &afe.

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

Obrana soupefe je Uplné zaskocend. Levy obrance je jesté daleko od hrace s micem a snazi se
ho dobéhnout.

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

Ten hned vyrazi do protiutoku. Zprava startujici tto€nik si nabiha do volného prostoru. Hra¢
s ¢islem 3 vidi mezeru a posiléd prihrdvku dopredu.

Der Ball landet rechts im Seitenaus. Der Abwehrspieler mit der Nummer 7 holt sich den Ball und
geht zum Einwurf. Er wirft ins Mittelfeld und der Spieler mit der Nummer 9 passt den Ball weiter
zum nachsten Mittelfeldspieler. Nun lassen sie den Ball von einem zum anderen wandern und
warten darauf, dass sich eine Lucke auftut.

Mi¢ kon¢i za pravou postranni ¢arou. Obrance s ¢islem 7 si bere mic a chysté se vhazovat.
Vhazuje do stfedu hfisté a hrac s ¢islem 9 prihrdvé mic¢ dalsSimu zaloznikovi. Ted'si predavaji mic¢
a Cekaji, kde se otevfe prostor pro prihravku.

Der Torwart hebt ab und mit einer Glanzparade holt er den Ball aus dem oberen rechten Winkel
und klart zur Ecke. Der LinksauBBen geht zur Eckfahne und bereitet sich auf den Eckball vor.

Im Strafraum sammeln sich die Abwehrspieler, Mittelfeldspieler und Stiirmer der beiden
Mannschaften.

Brankar skvéle zasahuje, vyrazi mi¢ v pravém hornim rohu branky a odvraci ho na roh. Levé
k¥idlo mifi k rohovému praporku a pfipravuje se zahrat rohovy kop. V pokutovém tzemi se
shromazduji obranci, zaloznici i Gto¢nici obou tyma.




Die Spieler sammeln sich um den Torschiitzen und feiern das Fihrungstor. Was ein Wahn-
sinns-Tor! Die Spieler der gegnerischen Mannschaft missen sich nun erst einmal wieder fangen.
Deren Stiirmer nimmt sich den Ball und schreitet zum Ansto3punkt.

Hraci se sbihaji ke stfelci gélu a slavi vedeni. Naprosto skvély goll Hraci soupefe se musi znovu
dostat do hry. Jejich atoénik si bere mic a bude vykopavat.

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

Tam v3ak nedorazi, protoze cestu mu zastoupi soupeftv zaloznik, ktery hlavou odvraci do autu,
a bude se vhazovat.

Jetzt konnte es gleich wieder scheppern. Der RechtsauBen legt ein beeindruckendes
Solo hin und lasst einen Abwehrspieler nach dem anderen aussteigen. Er zieht ab, schief3t aber
knapp am rechten Pfosten vorbei. Es gibt AbstoR.

Znovu to vypada nebezpecné. Pravé kfidlo predvadi obdivuhodné sélo a obchazi jednoho
obrance za druhym. Viypdli, ale stfela miji branku tésné vedle pravé tyce. Vykopava se.

Das verdiente 2:0, das gleichzeitig auch als Endstand stehen bleibt, denn der Schiedsrichter
entscheidet, das Spiel abzupfeifen. Die Spieler bewegen sich zum Shakehands.

Zaslouzené vedeni 2 : 0 je soucasné i konecnym skore, protoze sudi piska zaverecny hvizd. Hraci
si podavaiji ruce.




Material, Links und Fortbildungen zur deutsch-
tschechischen Sprachanimation

Materialien zur deutsch-tschechischen Sprachanimation

Materialy k cesko-némecké jazykové animaci

TANDEM-Kurzfilm zur Sprachanimation —»

Kratky film k jazykové animaci od TANDEMu —»

Sprachanimation - inklusiv gedacht
IJAB - Fachstelle fir internationale Jugendarbeit der
Bundesrepublik Deutschland (2015) —»

Sprachanimation - inklusiv gedacht —»
(,Jazykova animace inkluzivné”)

IJAB — Mezindrodni sluzba pro mladez Spolkové republiky
Némecko (2015)

Do kapsy —»
Ein kleiner deutsch-tschechischer Sprachfthrer fur
Jugendbegegnungen

Do kapsy —»
Maly cesko-némecky jazykovy privodce pro setkani mladeze

Escape Game —»
,Festival in Gefahr”, das fir binationale
Jugendbegegnungen konzipiert ist

Unikovéa hra —»
,Festival v ohrozeni” — Unikova hra pro ¢esko-némecka
setkani mladeze

Germanismen-Domino —»

Domino s germanismy —»




Materialy, odkazy a dalsi vzdélavani k ¢esko-némecké
jazykové animaci

Fortbildungen zur deutsch-tschechischen Sprachanimation

Die Deutsche Sportjugend (dsj) bietet alle zwei Jahre eine Fortbildung ,Bewegte Sprachanimation” an.
In dieser Fortbildung lernen Sie die Methode der Sprachanimation kennen und erleben dabei selbst
eine binationale Begegnung. Die Inhalte werden praxisorientiert in Form von Workshops, Spielen,
Gruppenarbeit und Diskussionen vermittelt und férdern die Reflexion und Interaktion der Teilnehmen-
den.

IJAB (Fachstelle fUr internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland) bietet jahrlich eine
Fortbildung zur Sprachanimation an.

TANDEM (Koordinierungszentrum Deutsch-Tschechischer Jugendaustausch) bietet alle zwei Jahre eine
Basis- und Aufbauschulung zur deutsch-tschechischen Sprachanimation an.

Dalsi vzdélavani k jazykové animaci

Deutsche Sportjugend (dsj, Némecky sportovni svaz mlddeze) nabizi kazdé dva roky dalsi vzdélavani na
téma ,Jazykové animace v pohybu”. BEhem néj poznate metodu jazykové animace a sami zaZijete bina-
cionalni setkani. Obsah je zprostredkovavan prakticky formou workshop(, her, skupinové prace a dis-
kuzi a podporuje reflexi a interakci Ucastnikd*ic.

[JAB — Mezindrodni sluzba pro mladez Spolkové republiky Némecko nabizi kazdy rok dalsi vzdélavani
k jazykové animaci.

Koordinac¢ni centrum cesko-némeckych vymeén mladeze TANDEM nabizi kazdé dva roky zékladni a na-
vazujici Skolenf ¢esko-némeckeé jazykové animace.
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Deutsche Sportjugend (dsj)
im DOSB e.V.
Otto-Fleck-Schneise 12

60528 Frankfurt am Main
Deutschland

Tel.: +49 69 6700 332
info@dsj.de

www.dsj.de

Tandem - Koordinierungszentrum
Deutsch-Tschechischer Jugendaustausch
Gesandtenstrafle 10

93047 Regensburg

Tel.: +49 941 585 570
tandem@tandem-org.de
https://www.tandem-org.de/

Koordina¢ni centrum ¢esko-némeckych
vymén mladeze Tandem

(Zapadoceska univerzita v Plzni)

Riegrova 17

306 14 Plzen

Tel.: +420 377 634 755
tandem@tandem-org.cz
https://tandem-org.cz/

Gefordert vom:

Finan¢né podporily: Od
¢ desministeri Kinder- und M
% ?ﬂurnBifgm:g,lsFt:mill?;, Senioren, m Jugendplan TANDEM S I ggg;?j: JEEN D

STARKEN, WAS TIE ZUkUNFT TRAST

Frauen und Jugend im DOSB



