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Publikace vznikla v ramci projektd Némcina nekouse a Némcina
nekouse Il a jeji metodicky text byl sestaven na zékladé internich
materiald k jazykové animaci Koordinacniho centra cesko-némeckych
vymén mladeZe Tandem. Soubor hernich aktivit vybrala a na zakladé
vlastnich zkuSenosti sestavila skupina 31 Tandemem vySkolenych

jazykovych animétord zapojenych do projektu.



Koordinacni centrum cesko-némeckych
vymén mladeze TANDEM
REALIZATOR PROJEKTU NEMCINA NEKOUSE

Koordinatni centra Cesko-némeckych vymén mlddeZe Tandem v Plzni a Regensburgu podporuji shliZovéani
arozvojvsestrannych stykl a pratelskych vztah mezi mladymilidmi z Ceska a Némecka.

Koordinacni centra poskytuji poradenské sluzby a podporujf statni a nestatnf instituce a organizace v obou zemich
phi uskuteCiovani a zintenziviiovani Cesko-némeckych vymén mladeZe a mezindrodni spoluprace v oblasti prace
s mladezi. VV Ceské republice a ve Spolkové republice Némecko hraji pracovisté Tandemu Ustfedni roli ve vyménach

.

détia mlddeze mezi obéma staty. V centru jejich snah stojf setkdvani mladych lidi.

T

Koordinacni centra vyvijeji Cinnost predevsim v oblastech:

* poskytovani poradenstvi a podpory vsem, kteff realizuji Cesko-némecké vymény déti a mladeze, zakl
a studentd,

* financni podpory Cesko-némecké spoluprace v oblasti prace s détmi a mladeZi,

* iniciovani vyménnych projektl a novych forem pfeshrani¢nf spoluprace,

* zprostfedkovani partnerstvi,

e vzdélavani odbornych pracovnikli v oblasti prace s mladezi,

* zprostiedkovéani mobilit pro jednotlivce (praxe, hospitace, dobrovolnictvi),

* zpracovavani informacnich a pracovnich materiéld,

e predkladdani doporuceni spolecné cesko-némecké Radé pro spolupraci a vymény mladeze a prislusnym

narodnim ministerstviim.

Utvéfime spolecnou budoucnost.

Koordinacni centrum c¢esko-némeckych Koordinierungszentrum Deutsch-Tschechischer
vymén mladeze Tandem Jugendaustausch — Tandem

Riegrova 17, 306 14 Plzef MaximilianstraBe 7, D-93047 Regensburg

e-mail: tandem@tandem.adam.cz e-mail: tandem@tandem-org.de

www.tandem.adam.cz www.tandem-org.de

tel.: +420 377 634 755 tel.: +49 941 585 570

fax: +420 377 634 752 fax:+ 49 941 585 5722



CESKO-NEMECKY FOND BUDOUCNOSTI
PARTNER PROJEKTU NEMCINA NEKOUSE

Cesko-némecky fond budoucnosti se zrodil z viile obou stétd. Vznikl jako vysledek Cesko-némecké deklarace z 21. ledna 1997.
V témZe roce — dne 29. prosince 1997 — byl Fond budoucnosti zaloZen podle ¢eského préva jako nadacni fond se sidlem v Praze.
Jeho poslénim je viestranné podporovat porozuméni mezi Cechy a Némdi. V souladu se svymi stanovami poskytuje Fond
budoucnosti za timto Ucelem financni podporu partnerskym projektdm z obou zemi.

Na cestu se vydal s nadacnim jménim ve vy3i takfka 85 milionG eur s tim, Ze spravni rada stanovila Fondu budoucnosti dobu
cinnosti nejprve na deset let. V roce 2007 vSak vlady obou zemi rozhodly, Ze budou do dobrého sousedstvi investovat i nadale.
(Castkou celkem zhruba osmndcti milion( eur zajistilo Cesko a Némecko podporu projektl na dalSich deset let.

Cesko-némecky fond budoucnosti
Zeleznd 24

110 00 Praha 1

tel.: +420 283 850512, -13, —14

fax: +420 283 850 503

e-mail: info@fb.cz www.fondbudoucnosti.cz

VELVYSLANECTVi SPOLKOVE REPUBLIKY NEMECKO V PRAZE
PARTNER PROJEKTU NEMCINA NEKOUSE

Velvyslanectvi Spolkové republiky Némecko v Praze
Vlasskéa 19
118 01 Praha 1 (Mal4 Strana)

PoStovn{ adresa velvyslanectvi:
P. 0. Box ¢. 88

118 00 Praha 1
www.prag.diplo.de




VAZENA PANi UCITELKO, VAZENY PANE UCITELI,

dostava se Vam do rukou metodickd prirucka jazykové animace Némcina nekouse, ktera byla vydana v rdmci
stejnojmenného projektu Koordina¢niho centra ¢esko-némeckych vymén mladeZe Tandem, Cesko-némeckého fondu
budoucnosti a Velvyslanectvi Spolkové republiky Némecko v Praze. N&S projekt si klade za cil motivovat Zaky
zakladnich Skol prostrednictvim Cesko-némecké jazykové animace k volbé némeckého jazyka jako jejich druhého ciztho
jazyka, povzbudit stavajici zajem o némdinu a zaroveri chce pfimét rodice k vétsi podpore vyuky této cizi fedi.

Za vznikem projektu stoji nase snaha zmimit obecny pokles zajmu o vyuku némciny mezi Zaky zakladnich Skol
a zamezit posilovani tohoto trendu. Cechy i Némce spojuje vice nez 800 let souZiti, béhem nichZ se podobné jako
v lidském Zivoté stiidala pokojna i obtizna obdobi. Vzajemné ovliviiovani obou kultur pfinaselo mnoho rozpord, ale

i spolecnych radosti a vyznamné prispélo k oboustrannému obohacenf nasich narod(i. Nejen proto je nutné zajimat
se 0 nade sousedy a snazit se porozumét jejich jazyku.

7 nedavného priizkumu Cesko-némecké obchodni a préimyslové komory v Praze vyplyva, e némecké firmy
se zastoupenim v CR majf problémy s hledanfm kvalitniho persondlu se znalosti némeckého jazyka. V komercni oblasti
je tedy némecky jazyk nespornou vyhodou.

Tato metodickd pfirucka by Vam méla byt priivodcem a zaroven névodem, jak vyuzivat osvédcené metody cesko-
némecké jazykové animace a s jejf pomoci pozitivné ovliviiovat a podpofit jak stavajici, tak hlavné nové vznikajici
zajem 7akad o fec nasich sousedd. Jazykovou animaci se Tandem zabyva jiZ vice neZ sedmnéct let a byl za jejf rozvoj
v letech 2006 a 2008 ocenén Evropskou jazykovou cenou Label za inovativni metodu v oblasti jazykového
ainterkulturnho vzdélavani.

Pevné véfime, Ze s pomoci nasi pirucky se Vam podatf VaSe Zaky nadchnout pro némecky jazyk.

Hodné Uspéchli a potésenizanimovani Vam jménem Tandemu prejf

Ing. Jan Lontschar Mgr. Eva Wagnerova
feditel Tandemu Plzen koordinatorka projektu Némcina nekouse |



Vazené ucitelky a vazeni ucitelé némciny,

bylo to tak odjakZiva a je tomu tak i dnes: Co nds moc nezajim4, to se neucime tak radi; z ¢eho mame pocit, Ze by to mohlo byt
t8Zké, ktomu se hlife motivujeme. Platito pro vSechno, cemu se ucime. A bohuZel pfedevsim ve Skole.

Némdina nemé v Cesku povést (iplné lehkého a zvuéného jazyka. Némecko je pro mnohé Cechy jesté potad zemi, kterou
respektujf, snad i obdivuji, kterd v3ak vétSinou nebudi néjaké spontanni nadseni. Pro ucitele némciny to obojf vytvarf krajné
obtizné vychodisko pfi hledani té nejlepsi cesty, jak Zaky zabavnou formou k této feci pfivést.

A pravé tady se svou hravosti nastupuje metoda jazykové animace podporované Cesko-némeckym fondem budoucnosti. Fond
budoucnosti u toho byl od zacatku; doprovézel tento koncept v jeho podcatcich i pfi jeho zdokonalovani a Sifenf. Ato z dobrého
divodu. Podivame-li se totiZ na cile a postupy jazykové animace, jak jsou v této broZufe priblizeny, razem je ndm jasné, Ze Fond
budoucnosti a jazykova animace tdhnou za jeden provaz: chtéji odbourdvat predsudky vici sousedovi, nachézet, co maji obé
kultury spolecného a co je pro kazdou z nich specifické, chtéji probouzet zdjem o zemi a o jazyk toho druhého... To vse
s presvédcenim, Ze vytvoreni si pozitivniho vztahu k jazyku — navic hravou formou — je diilezitym klicem k dalSimu poznavani
souseda.

Jiz v roce 2012 vyhlasil Fond budoucnosti jako své ,téma roku” podporu vyuky jazyka sousedni zemé. Rovnéz financovanim
spolecnych projekttl pomahd fond jiz po léta ptimo ¢ nep¥imo naucit se Cesky ¢ némecky jazyk. Skolnf vymény, dvoujazyéné
divadlo mladych z obou zemi, dal3i vzdélavani ucitel(i —to je jen nékolik typd téchto projekti. Pravé pro uitele némciny se otevird
prostfednictvim podpory od Fondu budoucnosti Siroké spektrum moZnosti, jak Zaci mohou — vedle jazykové vyuky — intenzivnéji
pfijit do kontaktu se sousednizemia s lidmi.

Jazyk Zije, némcina Zije — a nekoude! Jazykova animace neobycejné poméha k poznani této skutecnosti. Tandemu a vsem
budoucim jazykovym animator(im za to patfi nas upfimny dik!

Tomas Jelinek
feditel sekretarigtu Cesko-némeckého fondu budoucnosti




MILE KOLEGYNE, MILi KOLEGOVE,

jako znalci ¢i piznivci némeckého jazyka, pripadné dalSich cizich jazykd vite, jakou obrovskou $anci znalost ciziho jazyka nasemu Zivotu prindsi.
UmoZiiuje ndm vidét a vnimat svét v jinych perspektivach, v jinych dimenzich, otvird ndm dvefe do jinych svétli a jinych srdcf, prosté nas obohacuje
aovliviiuje po mnoha strankach.

Jako obyvatelé krdsné malé zemé v srdci multikulturn a multilingvalni Evropy chdpeme, Ze znalost cizich jazykd je pro nds stejné nepostradatelnou
dovednosti jako umét dist, psat, pocitat nebo pracovat s pocitacem. PoZadavek Evropské unie na znalost minimélné dvou cizich jazyka, jejichz
dosazena znalostni Grovefi je rozlisena podle schopnosti, moznosti a potreb jednotlivcd, vniméme proto jako zcela legitimnia opravnény.

Je proto velmi potésujici, Ze navzdory ne zcela optimalnim podminkdm si fada pedagogd, rodicli i samotnych Zakd uvédomuje vyznam znalosti
dal3ich cizich jazykl a jejich vyuku podporuje a udrzuje. Skutecnost, Ze jazyk némecky u nas patf ke Spicce v poptavce po vyuce dalSich cizich
jazykad, je pomémé logickym vydsténim fady faktor(i vyplyvajicich ze soucasného i drivéjSiho Zivota nasi spolecnosti. Jasnou skutecnosti z(stava,
Ze némcina je rodnym jazykem kazdého tfetiho Evropana. VSichni vime, Ze nejdelsi hranice mame s némecky mluvicimi zemémi a Ze nase historie
byla velmi dlouhou dobu spole¢nou historif Cechti i Némc(i. O soucasné tizké ekonomické provazanosti ceského préimyslu s préimyslem némecky
hovoficich zemf jiZ bylo také napsano vice neZ dost. Je tedy pochopitelné, Ze volba némdiny jako dalSiho ciziho jazyka je volbou sprdvnou

a uZitenou nejen pro profesni budoucnost 7aka.

VySe zminénd spolecnd historie obou nérodl zanechala vyrazné stopy i v nasi mater3tiné a stala se vychozim bodem programu, jehoz vysledek
(jedenz mnoha) drZite pravé v ruce. Narodni projekt jazykové animace s plivabnym nazvem Némcina nekouse, ktery realizuje Koordinacnf centrum
Cesko-némeckych vymén mladeze Tandem za podpory Cesko-némeckého fondu budoucnosti a Velvyslanectvi Spolkové republiky Némecko,
usiluje o posileni motivace 7Zakl pro vybér a ndsledné studium némeckého jazyka. Chce Zakiim a studentdm ukdzat, Ze némcina nenf jazykem
tézkym (jak se Casto na Ceskych skoldch nepravem traduje), Ze i vyuka némciny mize byt zdbavna a hlavné Ze z némciny uz toho docela dost umime.

Metodicka pfirucka si klade dva zasadni cile:

1) Ziskat pomoci jazykové animace nové Zaky pro némcinu jako dal3f cizf jazyk a spolu s pfiloZzenym materidlem a nad3enim u¢iteld némeckého
jazyka ukazat, Ze vjuka némciny m0Ze byt realizovana zabavnou formou pro obé participuiici strany.

2) Nabidnout ucitelkdm a ucitelim némeckého jazyka praktické tipy a metodické postupy, které jim pfi vjuce némdciny umozni povzbudit motivaci
74kl v procesu uceni némcing, popr. aktivovat Zéky a udrZovat jejich zéjem o dalsi poznani cilového jazyka a cilové zemé.

Material sém vsak motivacni funkci nema. Jeho nedilnou a neoddélitelnou soucasti je forma a zplisob jeho prezentace. Zajem ucitele, jeho
entuziasmus pro némcinu a jejf vyuku jdou ruku v ruce s dobrym metodickym postupem. Nezapominejme na to, kdyz stojime pred tfidou Zakd
a chceme je presvédcovat o vjznamu a prinosu znalosti némeckého jazyka. Souvislost mezi motivaci Zak{ a zajmem pedagoga o obor je v procesu
uceni nesmirné izka.

Role pedagoga v dnesni spolecnosti neni viibec jednoduchd. O to vic mne té3f, Ze Vam mlZeme nabidnout zajimavé a v praxi osvédcené metodické
postupy a tipy, které mohou pomoci Vasi praci ucitelky ¢i ucitele némeckého jazyka obohatit, zpestfit a oZivit.

Prieji Vam ve Vasi zasluzné praci ucitele némeckého jazyka hodné sil, trpélivosti, dobrych ndpadt, chytrych a motivovanych 7aki a student(
a prosim, méjte na pameéti, Ze némcina opravdu nekouse.
S pfanim vseho dobrého

PhDr. Marie Miillerova, Ph.D.
odborny didakticky dohled
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CESKO-NEMECKA JAZYKOVA

ANIMACE U TANDEMU




1. ZAKLADNi CHARAKTERISTIKA JAZYKOVE ANIMACE

Jazykova animace je hravd jazykova metoda, kterd podnécuje zajem o jiny jazyk a kulturu, lidi a zemi. Zabavnym zplisobem se snaZi priblizit zaklady
cizho jazyka a prohloubit jiz ziskané jazykové znalosti a usnadiiuje vzdjemny kontakt v interkulturnich skupinach. Soucasné napomaha
uvédomovat si nejriznéjsi zplisoby a varianty komunikace nejen v cizim jazyce.

Primarnim cilem pfitom nenf nékoho jazyk naucit, nybrz mu jej pfibliZit a soucasné posilit povédomf o jazyce vlastnim. Cizf jazyk je tedy vyuZivan
pouze jako prosttedek, nikoliv jako cil.

Jazykova animace slouZf zaroveri k tomu, aby hravou formou probudila u Gcastnikdi chut k objevovani ciziho jazyka, v nasem piipadé némciny,
azérovefi umoznila nahliZet na svétz trochu jiné perspektivy.

B&hem rozmanitych aktivit G¢astnici odbourdvajf obavy nejen z cizi fedi, ale i z jejiho pouZivani —tedy predevsim z mluveni a s tim spojeného strachu
zmozného délanf chyb. Zvysuji si tak sebevédomi a vidi uplatnénfjazyka pfi praktickém vyuZiti v kazdodenni komunikaci.

Jazykova animace nezprostfedkovava pouze jazyk, nybrZ i znalosti o sousedni zemi. Zpracovava elementamf kulturné-spolecenské shody a rozdily,
které mohou Gcastnici pfi riznych aktivitdch zaZit na vlastni k(zi. Zaroveri jim umoZziuje uvédomit sii své vlastni pocity a nazory.

Jazykovd animace funguje jako neustald interakce a dialog, vnasi do skupiny pohyb a dynamiku. Nejednd se o klasickou vyukovou metodu, ale
0,sbirku” aktivita ndpadd, které je mozné kombinovat a sestavovat z nich optimdin{ jednotky pro dané cilové skupiny.

VyuZit se da v kratkych situacnich jednotkach (napf. 5 az 10 min.) nebo v delich blocich (hodiny aZ dny). Lze ji proto uplatnit pfi nékolikaminutovych
akcich (ve tfidé, na pddiu), které jsou zaméfeny na podporu vyuky némeckého jazyka, nebo v rémci nékolikadennich blokd slouZicich napf. jako
pfiprava Zakli na pobyt v sousedni zeminebo jako soucést rliznych preshranicnich projektd. Je urcena pro véechny vékové kategorie.

Jazykovd animace je rovnéZ vhodnym dopliikem tradicni vyuky jazykd, nikoli vak jeji ndhradou. Aplikovat ji Ize na zacatku studia (nebo pfed nim)
pro zvy$eni motivace a dale v pozdgjsich fazich pro dopInénia oZiveni vyuky.

Koordinacni centrum cesko-némeckych vymén mlddeze TANDEM uZ od roku 2003 kazdy rok vyskoli cca 20 jazykovych animétord, ktefi realizujf
jazykové animace pfi rdznych prileZitostech po celé Ceské republice a v Némecku. VyuZivat jazykovou animaci a Cerpat z jejich materialC vsak mlize
kaZdy, kdo je kreativni a nebojf se néceho nového a neotfelého.

2. METODY JAZYKOVE ANIMACE

Pro docflenf uvolnénosti a otevrenosti castnik{ vyuZiva jazykova animace jako zékladnf prostfedek hru. Inspiraci Cerpd z klasickych znamych her
ajejich variant. Ve doplfiuje prvky z divadelnia zaZitkové pedagogiky.

Pri jazykové animaci se napt. pouzivajf (zejména v Gvodnich fézich) hernf aktivity se slovy, které jsou v obou jazycich podobna (germanismy nebo
internacionalismy). To u dcastnik( hned na pocatku navodi pocit Gspésnosti a motivuje je k dalsi komunikaci. Podle cild animace se poté aktivné
pracuje s konkrétni slovni zasobou na urcité téma. Zprostfedkovana je interaktivnimi a pohybovymi ¢innostmi za vyuZiti vsech smyslG a uvolnéné
atmosféry.




3. CiLE AZASADY (CESKO-NEMECKE) JAZYKOVE ANIMACE

Jazykova animace:

* probouzi formou hry zajem o sousednijazyk a zemi

* slouZfk pfekonanfobav z ciziho jazyka a mluvent prostfednictvim aktivniho pouz
* vidiucenfse jazyku jako kli¢k vzajemnému sezndmeni

* aktivujejiz ziskané jazykové védomosti

* podporuje pocit Gspéchu pfikomunikaci

* prekonava predsudky spojené s obyvateli sousednizemé a jejich feci

* pomahd pfi objevovanijiné kultury, akcentuje vyznamné shody a rozdily obou kultur

* zprostredkovava potiebnou slovnizasobu k danému tématu

* slouzfk vlastnf propagaci, aby jazykova animace byla co nejvice pouzivana a vstoupila v 3irsi povédomi vefejnosti

;
I

vanfjazyka

,

K dosaZeni téchto zakladnich cild se Cesko-némecka jazykova animace rozvijend u Koordinacniho centra Cesko-némeckych vymén mladeZe Tandem
fidi téZ nasledujicimi zdsadami:

1. Piekonavani obav z mluveni
Ucastnici se presvéddi, Ze komunikace miZe fungovat i s minimalnimi jazykovymi znalostmi a pifpadné i zcela bez nich, napfiklad pomoci
nonverbalnich prostredka.

2. Zprostredkovat jen to nejdulezitéjsi
Jazykova animace se omezuje jen na nutnou zakladnf slovni zasobu, jednoduché gramatické struktury a pouZzitelnost osvojené ,latky”. Koncepce
jazykové animace vychazi z poznatku, Ze jazyk se Ize nejacinnéji naucit tehdy, kdyZ je moZné ziskané znalosti pouZit pfimo v praxi.

3. Neni tieba byt perfektni
Cilem nenf korektnf vyjadfovani, ale pouzivani jednotlivych slov a jednoduchych vét ve sprévném kontextu. Diraz nenf kladen na gramatickou
bezchybnost vypovédi, ale na vysledek komunikacni situace.

4. Orientace na mluveny jazyk
Pracuje se s jazykem, kterym se béZné hovorf.

5. Aktivace jiz ziskanych znalosti

Pri jazykové animaci je zékladem objevovat, aktivovat a propojovat znalosti o druhé zemi, které jiz Gcastnici maji, s novymi poznatky. Tim Ize
podpofit a usnadnit pfijimani novych informaci. Uvod do vyslovnosti mohou u Cesko-némecké jazykové animace znaéné zjednodusit jak
germanismy, tak vyp(ijcky z jinych cizich jazykd (taska — Tasche, flaSka— Flasche, tancovat—tanzen, mejkap —Make-up).

6. Integrace realii
Predkladani novych nahledl do kultury jiné zemé (hudba, film, prace se ,slepou mapou”, kviz, hry s interkulturnf tematikou apod.), posilovani

.

motivace k jejimu pozndvant, pfekondvant strachu a korigovani mylnych predstav a pfedsudkd jsou dalsimi ddleZitymi aspekty jazykové animace.

7. Uceni hrou
Diraz je kladen na zabavu a spontannost, coZ vyrazné podporuje spolupraci Gcastnikl a jejich motivaci.

8. Zapojenivsech smysli
VyuZitf hned nékolika smyslovych kandld prispiva k posileni plastického vnimani ciziho jazyka a atraktivity jednotlivych aktivit.



9. Probouzenizvédavosti
Védoma volba témat a situaci blizkych praxi dané cilové skupiny podstatné stupfiuje zajem o cizf jazyk a motivaci k ucent.

10. Podpora vlastni iniciativy a kreativity
KdyzZ se Ucastnici mohou podilet na programu i jeho pribéhu vlastnimi navrhy, ndpady a materialem, posiluje to jejich chut a zvy3uje dopad
osvojeného. Rizeni programu je vhodné predavat do rukou Gcastnik( tak asto, jak je to jen mozné (a smysluplné).

4.ROZVO)J KLICOVYCH KOMPETENCi

Jazykova animace zprostiedkovava tyto zakladni jazykové kompetence:

1. Komunikativni kompetence
Diky hravému neforméinimu pfistupu je rozvijena komunikativni kompetence jak v cizim, tak v matef'ském jazyce. Jazykova animace nestavi

na Uzkostlivém dodrZovani gramatickych pravidel, takze Gcastnici majf méné obav z mluvenf a z chyb. Navic podporuje ¢asto podcefiovanou
ave vyuce bohuZel zanedbavanou nonverbdlnf komunikaci.

2. Socialni a personalni kompetence
Jazykové animace napomaha v navazovani novych socidlnich kontaktl v rdmci cesko-némeckych setkénf a usnadfiuje tak dcastnikiim adaptaci
v nezndmém cizojazy¢ném prostredi. Spoluprace a vytvarenf atmosféry vzéjemné divéry ve skupiné hrajf zasadnf roli pro UspéSnost jazykové

vV v

animace. Ucastnici jsou nuceni prochdzet riiznymi rolemi a situacemi, pfi jejichZ fesenf hledajf cesty spolecné s ostatnimi.

3. Kompetence k uceni

Jazykova animace pracuje s pravidly problémového i projektového vyucovani. Vznikaji tak neustale nové souvislosti a prostor pro samostatné
experimentovéni s jazykem. Cesko-némeckd jazykové animace rozviji predeviim schopnost vyuZivat analogii a spravné odhadnout vyznam
nezndmych pojmd.

4. Kompetence k reSeni problémii
Jazyk nenf predstavovan jako dana skutecnost, kterou je nutné osvoijit si pasivné. Ucastnici si musf sami vybirat z riznych informaci s cilem vyresit
problém, pfed kterym stojf, a pfitom vyhodnotit a zpracovat ziskané informace.

5. PEDAGOGICKE ASPEKTY JAZYKOVE ANIMACE

Centralni metodou jazykové animace je hra. Na rozdil od vSeobecného chapdni hry jako ,Cinnosti konané pro zébavu nebo osvéZent, ¢i hran si”
jezde hra (stejné jako v pedagogice) zamérena na urcity cil. Metodicky propracované herni ¢innosti jsou védomé zaclefiovany do procesu vyvoje.

Pokud ma hra Gcastniky aktivovat, je tfeba zcela vyloucit vnéjsi tlak. Jazykovy animétor coby moderdator tedy nikoho nenuti, nybrz flexibilné reaguje
na potfeby z(castnénych a motivuje je ke spolupraci. Pfijazykové animaci prebird roli komunikacniho partnera a privodce ¢i podporovatele ucent.

Jazykovd animace budf hlubsizdjem o jazyk, stejné jako hra s nadSenim probouzf chut na dalsf a dalSi nové poznani.
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Kompetence jednat v cizim jazyce jako nejvyssi cil jde ruku v ruce s vysokou toleranci chyb. Pi jazykové animaci tedy neexistujf Zadné znamky,
preciznf opravovani chyb, pfesné poZadavky na naucenou latku apod.

Metodicky se pfi jazykové animaci pracuje dle principu ,learmning by doing”, resp. ,learning through interaction”. Pracuje se pfedevsim ve skuping,
pfitem? Ucastnici jsou oslovovani komplexng.

Komplexnost v tomto pifpadé znamend soucinnost afektivnich a kognitivnich aspektd:
* intelekt, zaZitky oslovujici city a smysly

* stfidani koncentrace a relaxace

* uspokojivé jazykové i nejazykové interakce

Jazykova animace sice nenf vyukova metoda, ale mize se ve vyuce ciziho jazyka velmi dobfe uplatnit. Mnoho ucitell Uspésné vyuziva jednotlivé
aktivity z repertodru jazykové animace v pribéhu bézné vyuky jazyka, napt. k uvolnéni atmosféry ve skupiné, jako Gvod do tématu ¢i k prohloubeni
nebo opakovani osvojené latky.

Jazykovd animace miZe ve vyuce zaujmout vyznamnou pozici pfedevsim tim, Ze jazyk zprostfedkovava hravym a zabavnym zpdsobem. Oslovuje
hned nékolik smysl{i najednou a umoctiuje tak proces zapamatovant. Lze ji uplatnit k aktivaci Zakd pfi odpoledni vjuce, k zdbavnému opakovani
nebo oZivent jiZ osvojenych jazykovych znalosti.

Jazykovou animaci Ize ispésné pouzivat v ramci jazykové vyuky, protoze:

* vyniké otevienym zadanim dkol(, jejichZ feSenf se neomezuje na jedinou variantu, ale ma celou fadu spravnych variant (v¢etné origindinich,
legracnich nebo absurdnich)

* podnécuje riiznorodost pracovnich a receptivnich proces(

* plipoustia rozvijf riznorodé kolektivniiindividualni vyrazové formy

* zapojuje osobnost jako celek, tj. nejen kognitivni, ale i afektivni faktory

* podnécuje intuici a fantazii, vybizi ke spontdnnosti a otevira prostor pro osobni vyjadrenf

6. ROLE JAZYKOVEHO ANIMATORA

vivy

Idealni jazykovy animator

* velmi dobre ovladé sv(j vlastniizprostiedkovéavany jazyk

* prihrach a aktivitach se sdm bavi

* jeschopen svoji radost pfendset na Ucastniky

* nefidia nepfikazuje zvendi, nybrz se sém aktivné podili na hte a tim se zaclefiuje do vzniklého kolektivu
* udrZuje si pfehled o skupiné a pozorné sleduje dénf v nf

* vnimad ndlady a potfeby skupiny

* jeschopen zachazet se svym planem flexibilné (méni program dle potfeb a momentalnf situace)

* umoziuje Ucastnikdm vyporadat se samostatné s problémy a funguje pfitom jako poradce

* jesam kreativnia povzbuzuje ke kreativité i ostatni

* cilené pouziva metody azmény perspektivy

* reaguje na otazky, nejasnosti, rusivé momenty a zachazi s nimi uvolnéné, ale s mirnym odstupem

* jenakazdou jazykovou animaci dobfe pfipraven

* ponechava si potfebnou spontannost a ziskava cit pro pfirozené doznéni, respektive spravny okamZik pro ukoncenf jednotlivych her nebo celé
jazykové animace



7. HISTORIE JAZYKOVE ANIMACE A JEJi UPLATNENI
U KOORDINACNIHO CENTRA CESKO-NEMECKYCH VYMEN MLADEZE TANDEM

Prikopnikem pfi vzniku a rozvoji jazykové animace byla Némecko-francouzské agentura pro mladez (Deutsch-Franzosisches Jugendwerk — DFJW),
a to jiz v roce 1991. Nasledovala ji roku 1997 Némecko-polskd agentura pro mladez (Deutsch-Polnisches Jugendwerk — DPJW) a Koordinacni
centrum Cesko-némeckych vymén mladeZe Tandem, ktery v nasledujicich letech rozvijel jazykovou animaci na poli esko-némeckém.

Postupné tedy vznikly specifické pristupy a formy pro oblast predskolni, Skolnf i mimoskolni, v rémci mimoskolnf pak pro vechny vékové kategorie
arlzné prileZitosti. Se stale stoupajici poptavkou Tandem postupem casu nejen vytvoril volné pristupné materidly, ale od roku 2003 také porada jiz
zminénd Skolenf pro jazykové animatory.

Jazykové animace v minulosti prob&hly nejen v semindrnich prostorach a Skolnich tfidach, ale i na velvyslanectvi, hfisti, naméstf, ve vlaku
v autobuse, restauraci a pivnici, na pési zoné nebo na tébote. Stéle se tak rozsifuje spektrum moZznosti uplatnéni, nabidka materialG a rdznorodost
metod a forem.

Cesko-némeckou jazykovou animaci se nechaly inspirovat i dal¥f organizace, které i daly prostor ve své ¢innosti. Jsou to nap¥. Euregio Egrensis
(a dalsi euroregiony), projekt Pragkontakt Nadace Briicke/Most, Goethe-Institut v Praze, Bohemicum univerzit v Regensburgu a Passau a dalsi.

Tyto instituce pouZivaji jazykovou animaci v rdznych formach a s rlznymi cili — propagace némeckého / Ceského jazyka, zprostiedkovani
Ceské / némecké kultury, vzbuzenizajmu o sousedni zemiapod.

8. DOSAVADNIi USPECHY JAZYKOVE ANIMACE A VYHLED DO BUDOUCNA

Evropska jazykova cena Label

Cesko-némeck4 jazykova animace, kterou vyvinul Tandem, doséhla oficidlniho uznani na mezinérodnf Grovni. Evropské komise kazdoro¢né udili
velmi Zadané ocenéni evropskym projektlim, které se zvlastni mérou zaslouZily o inovaci a rozvoj vyuky cizich jazykd v Evropé. Tandem Regensburg
prevzal toto ocenénf v roce 2006 za Program podpory odbornych praxi, Tandem Plzeri pak v roce 2008 za Skolici seminare jazykovych animdtord.

Cesky jazyk na némeckych skolach
Jazykova animace zafungovala jako vyznamny motivacni faktor v némeckém pohranici, kde si velké mnozstvi Zak( zvolilo cestinu jako volitelny cizf
jazyk. Na dalsf propagaci Cestiny v pffhranici se neustale pracuje.

Némecky jazyk na ¢eskych skolach

Vyuka némeckého jazyka se v CR t&Sila po dlouhou dobu vysadnimu postaveni. A7 do poloviny 90. let byla CR dokonce jedinou zemf na svété, kde
se vyucovalo vice némeckému nez anglickému jazyku. Béhem poslednich let se ale situace vyrazné zménila. Od skolniho roku 2003/04 pocet 7aka,
kteff se na Ceskych ZS u¢i némdinu, klesl bezmala na polovinu. Mnoho 74k se sice povinné uf dva cizf jazyky, ale mnohdy jim ke studiu chybf
jakykoliv vnitfni vztah. A zde nachdzi své aktuini uplatnéni jazykova animace, kterd svym hravym piistupem dokaze u zak{ vzbudit zajem
a nadchnout je pro vyuku némeckého jazyka. Tento pfistup se osvédcuje na stale vice Ceskych Skoldch, o ¢emZ vypovida jak pocet poptavek
po realizaci jazykové animace, tak po moZnostech Skoleni pro ucitele némciny.



Tandem odstartoval v lednu 2012 ve spolupraci s Cesko-némeckym fondem budoucnosti a Goethe-Institutem Praha projekt Néméina nekouse
pro podporu vyuky némciny na Ceskych zakladnich Skoldch (a v omezené mite i ¢estiny v Némecku), jehoZ hlavnim prostfedkem je pravé jazykova
animace. Projekt zaznamenal velky Uspéch, a proto Tandem zahdjil v ¢ervenci 2013 jeho pokracovani s ndzvem Némcina nekouse I1. Podporovateli
se staly opét Cesko-némecky fond budoucnosti a nové Velvyslanectv Spolkové republiky Némecko v Praze.

Némcina nekouse Il sméfuje ke zvySeni zajmu déti o vyuku némeckého jazyka (popf. Ceského jazyka v pfihrani¢nim Némecku)
a k zprostfedkovani metody jazykové animace uciteldm némciny na zakladnich Skolach nebo viceletych gymnaziich pomoci akreditovanych
jednodennich seminafd. Déle nabizime navstévu pracovnika Tandemu v ramdi tfidnich schiizek s cflem seznamit rodice s diivody k volb& némciny
jako druhého ciziho jazyka.

Dalsi projekt vyuzivajici jazykovou animaci pfi cesko-némeckych vyménach partnerskych skol se jmenuje Na jedné lodi. Projekt podporuje jiz
existujici partnerstvi Skol viech typl (zakladni, stfedni, umélecké, odborné) a organizaci z Ceska a Némecka. Podminkou projektu je,
Ze komunikacnim jazykem vymény je anglictina, v pfipadé Ze se Gicastnici nejsou schopni domluvit jazykem partnerské skupiny.

V misté setkdni ceské a némecké partnerské skupiny je usporadan ctythodinovy animacni blok, ktery obsahuje seznamovaci ¢ rozehfivaci hry,
jazykovou animaci a ¢ast, kde je mozné volit mezi aktivitami zaméfenymi na interkulturnf vychovu nebo teambuilding. KaZdy nabizeny animacni
blok je individudlni, vede ho zkueny, specialné vyskoleny jazykovy animator Tandemu v Cestiné a némciné s ohledem na poZadavky skupin, téma
vymény, vék a polet (castnikd.

Jazykové animace tvofif nedilnou soucést jazykové a kulturni pfipravy Programu podpory odbornych praxi, ktery je urcen mladym lidem
od 16 do 26 let ze v3ech obor(.

Jazykové animace byla také nedilnou soucasti dalStho projektu Odmalicka — Von klein auf, ktery byl realizovén v letech 2009 a7 2011 a byl
hrazen z evropskych prostfedki. Tento projekt byl uren pro MS na Ceské a némecké strané. Pokracujici projekt Kriiéek po kréicku
do sousedni zemé — Némecko a némcina pro déti od 3 do 8 let je realizovan v letech 2012 a7 2014, je taktéZ hrazen z evropskych
prostiedkd a cilové skupina byla rozsitena pro Skolnfa mimoskolni zafizeni, které pracuiji s détmi od tif do osmi let.

9. MATERIALY K JAZYKOVE ANIMACI A INFORMACE NA INTERNETU

Hlavnim informacnim zdrojem pro jazykovou animaci, kde kromé obecnych informaci naleznete také doporucené materidly, kontakty nebo aktualnf
terminy Skolent, jsou webové stranky: www.jazykova-animace.info.
V rémci realizact jazykovych animaci Tandem vytvoril ¢i spoluvytvoril celou fadu podpdrnych materialGi a publikaci:

* TrioLinguale — shirka materiall k cesko-némecko-polské jazykové animacdi, ktera predstavuje mnoho komentovanych her a jazykovych
aktivit s pfislusnymi navody a popisky: www.triolinguale.eu

* Do kapsy — jazykovy privodce pro Cesko-némecké vymény mlédeze, 12. vydani

* PeXmory — pexeso urcené k osvojeni odborné terminologie v oblastech gastronomie, zdravotnictvi, zpracovani dfeva, kovovyroba,
zahradnictvi, administrativa a uitelstvi MS (2009, 2011 a 2013)

* Projekt jako stavebnice — shirka praktickych ndpadd, her a aktivit pro pfeshrani¢ni praci s détmi od 3 do 8 let




+ Cesko-némecky slovnicek (nejen) pro pedagogy M$ — slovnicek s obrazovym materidlem pro preshranicni praci s détmi
od 3 do 8 let

* Best practice moduly pro c¢esko-némecka setkani mladeze — soubor aktivit ovéfenych v praxi béhem realizovanych Cesko-
némeckych setkanf

Uvedené i dali publikace Ize objednat na webovych strankéch: www.tandem.adam.cz/eshop

10. DALSI DOPORUCENE INTERNETOVE ODKAZY

Inspiraci a mnoho uzite¢nych informaci z oblasti cesko-némeckych projekt( a preshranicnich vztah miZete rovnéz Cerpat z nasledujicich odkaz(:
www.tandem.adam.cz—Koordinacnf centrum Cesko-némeckych vymén mlddeze Tandem, Plzef
www.tandem-org.de — Koordinierungszentrum Deutch-Tschechischer Jugendaustausch—Tandem, Regensburg
www.nemcina-nekouse.cz — Némcina nekouse, projekt Tandemu pro zakladni Skoly a viceletd gymnazia
www.jazykova-animace.info —informace o jazykové animaci, profily jazykovych animéatord
www.tandem.adam.cz/najednelodi —podpora Cesko-némeckych setkani s komunikacnim jazykem anglictinou
www.krucekpokrucku.info— Kricek po kriicku do sousedni zemé, projekt Tandemu pro déti 3 az 8 let
www.ahoj.info— Cesko-némecky portal pro mléde?

www.fondbudoucnosti.cz— Cesko-némecky fond budoucnosti

www.goethe.de/prag— Goethe-Institut v Praze

www.msmt.cz—Ministerstvo $kolstvi, mladeZe a télovychovy Ceské republiky
www.prag.diplo.de—Velvyslanectvi Spolkové republiky Némecko v Praze
www.bmeia.gv.at/prag — Velvyslanectvi Rakouska

www.oekfprag.at—Rakouské kulturniférum v Praze



www.dtihk.cz— Cesko-némecké obchodni a priimyslova komora

www.sprechtime.cz—kampari na podporu vyuky némeckého jazyka
www.cojc.eu—Cesko-némecky divadelnf projekt pro mlade?

www.pragkontakt.de — projekt Nadace Briicke/Most, moZnost setkani s némeckymi Zaky v Praze (od 15 let)
www.sgun.cz—Spolek germanist(i a uciteld némciny

www.bohemicum.de —Cesko-némecka studia

www.jazyky.com —v3e o studiu cizich jazykd

www.dfjw.org —Némecko-francouzskd agentura pro mladez (Deutsch-Franzosisches Jugendwerk)
www.dpjw.org—Némecko-polské agentura pro mladez (Deutsch-Polnisches Jugendwerk)
www.euregioegrensis.de — Euroregion Egrensis

www.pontes-pontes.de — preshrani¢ni vzdélavani v Euroregionu Neisse-Nisa-Nysa

www.bojanowska.de —spolutvirkyné némecko-polské jazykové animace

11. ZAVEREM

.

Velmi nés t&5i, Ze se zajimate o podporu vyuky némeckého jazyka, projekt Némcina nekousSe Il a jazykovou animaci. Véfime, Ze pro Vas tato
publikace bude pifnosem a obohacenim, které vyuZijete pii své dalsi pedagogické praci. V jeji druhé ¢asti naleznete konkrétni tipy a popisy
jednotlivych aktivita her.

V3echny pfipadné dotazy Vam radi zodpovi:

koordinatorka projektu Némcina nekouse Il
Eva Wagnerové —wagnerova@tandem.adam.cz

koordinator jazykovych animatord
Miloslav Man —info@sprachanimation.info

Mnoho spéchi a zébavy pfi realizaci jazykovych animaci!




PRIKLAD MOTIVACNIi JAZYKOVE ANIMACE S MOZNYMI OBMENAMI
V RAMCI PROJEKTU NEMCINA NEKOUSE (45 MINUT)

Na Gvod a o prestavce je vhodné pustit némeckou hudbu a rozloZit némecké noviny nebo ¢asopisy na dotvoreni atmosféry.
* Mapa-realie—asociace (10minut)
* Jakse mas? + zapojit pozdravy Hallo/Tschiiss, aktivita¢. 6 (10 minut)

* PFedméty (10 minut) nebo
Domino (10 minut)

* Rodinky (10 minut) nebo
Du (10 minut) nebo
Interaktivni pohadka (10 minut)

* Zaveér- co jste se naucili? — doplnitnamapu (5 minut)

Na zakoncenti a rozloucent je vhodny néjaky ritudl — napf. vSichni utvoff kruh, dajf jednu ruku doprostfed a na povel ji vSichni pomalu zvednou
vzh(ru, pfitom volajf ,TschtiGidiitiss!"”

PRIKLAD MOTIVACNi JAZYKOVE ANIMACE S MOZNYMI OBMENAMI
V RAMCI PROJEKTU NEMCINA NEKOUSE — POKROCILi ZACI (45 MINUT)

Na Gvod a o prestavce pustit némeckou hudbu a rozlozit némecké noviny, letéky, obaly na dotvoreni atmosféry.
* Mapa-realie—asociace (3 minuty)
* Domecky - praseci chlivek (5 minut)

* Hledajici se pismena (10 minut) nebo
Lamana véta (10 minut)

* Toaletni abeceda (15 minut)

* Gestern-heute-morgen (10 minut) nebo
Samuraj (10 minut) nebo
Dostihy (10 minut)

o Zaveér —kratky rozhovor o tom, proc je dobré ucit se némecky (3 minuty)

Na zakoncenti a rozloucent je vhodny néjaky ritudl — napf. vSichni utvoff kruh, dajf jednu ruku doprostfed a na povel ji vSichni pomalu zvednou
vzh(iru, pfitom volajf ,Tschitidtias!"

>'< 2014, Tandem. Materidl je chrdnén autorskym prévem. Pro jeho pouZiti v jinych nez zakonem stanovenych piipadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rémci projektu Némdina nekouse Il.
Tandem WWww.nemcina-nekouse.cz  www.tandem-info.net  www.jazykova-animace.info



HRY A AKTIVITY JAZYKOVE ANIMACE

V nasledujicim oddile uvadime konkrétni aktivity, které Ize vyuZit bud'jako motivaci Zak{ ke studiu némeckého jazyka ¢i v jakékoliv jiné jazykové lekci
nebo pii Cesko-némeckém setkanf. Hry a ¢innosti mohou byt dle potieb kombinovany a modifikovany.

Atmosféru setkani's Zéky ((castniky) Ize dokreslit némeckou moderni hudbou nebo novinami, casopisy, vytisky z internetu a dalsimi materialy, které
odpovidajizéjmm dané cilové skupiny.

Obecné platf, Ze aktivity v rémdci jazykové animace neprobihajf klasickym zplsobem ve Skolnich lavicich, ale vyuZivaji rdznych jinych variant —
prikladem miiZe byt kruh ze Zidlf nebo volny prostor, kde Z&ci stoji nebo sedi na zemi. U pohybovych her je nutné myslet i na dostatek mista kolem
hracl. Stejné tak je u nékterych her vhodné odstranit z okolf vsechny nebezpecné predméty, vcetné tasek a batohli. Mnoho aktivit Ize realizovat
i venku.

v vs

Doporuceny pocet dcastniki ve skupiné je max. 20 aZ 25 castnikd. Ve vétSich skupinach se iz stézi podari vsechny individualné sledovat a zajistit,
aby nikdo nezUstal stranou a vSichni byli zapojeni.

PrestoZe se Zaci pfi hrach ucfa dozvidaji se nové informace, diileZitym faktorem je uvolnénd (nékdy dosti hlasita) a zdbavna atmosféra.

Nasledujicich 36 piikladovych aktivit otestovali jazykovi animatofi v rdmci projektu Némcina nekouse pfi vice nez 500 hodindch jazykovych animaci
na ceskych zakladnich Skolach. S ohledem na motivovani zak( k némciné se osvédcily nejvice. Prvni je postavena na praci s mapou a reéliemi a je
vhodna na Gvod hodiny ¢ motivacniho setkani. Nasledujici hry pak pracuji s germanismy / internacionalismy nebo se jednd o kratké jazykové
aktivity, které Ize zaclenit do jakékoliv ¢asti Vaseho jazykového bloku pro oZiveni a udrZenf pozornosti zaka.

Dalsf inspiraci Ize té7 Cerpat z webu www.jazykova-animace.info a na strankach cesko-némecko-polské jazykové animace
www.triolinguale.eu, kde je popsano mnoho dalsich aktivit.

—
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BINGO

Aktivita je vhodna do jakékoliv Casti lekce jako opakovani naucené latky (pismen, slov, vét). Je lehce Casové upravitelnd, jeji nrocnost Ize
prizplsobit potfebam skupiny.

SKUPINA:

neomezeno, min. 2 hraci

DELKA HRY:

5-10min.

MATERIAL:
tuZka a papir pro kazdého hréce, klobouk nebo sécek na losovant, listecky s pismeny, slovy, vétami nebo obrazky (dle toho, jak chceme hru hrét),
event. predem okopirované ctvercové sité

PRIPRAVA:

Na malé listecky si pripravime pismena (slova, véty, obrazky) a dame je do klobouku ¢i sacku.

o 4
PRUBEH:
Kazdy z hracd si navrhne na sviij papir Ctvercovou sit 3x3 (pokud méme vice casu, miZeme zvolit i velikost 4x4). Do kazdého pole si pak dle
vlastniho vybéru hrac zanese prvky z dané mnoziny pismen, slov, vét nebo obrézki (pro prehlednost zadani a urychleni mizeme moZnost vybéru
predstavit na tabuli nebo flipchartu, event. pred Zaky vyrovname redIné predméty).
KdyZ majf v3ichni v3echna pole zapInéna (nic se nesmi opakovat!), zacindme losovat (pifp. mohou i sami Zaci). Kdo vylosované pismeno nebo
slovo na své hernf ploSe md, smi si toto pole 3krtnout. Zvitézf ten, kdo vytvorf ze Skrtnutych polf linii spojujici dvé strany (svisle, podéIné nebo
Ghlopricné) a jako prvni vykiikne ,BINGO". Pokud mame dostatek ¢asu, mdze byt ,BINGO" zakficeno aZ v okamZiku, kdy mé dany Zak Skrtnutd
vsechna pole.

* Nenf nutné kreslit Ctvercovou sft, zadanim midze byt i napr. napsani tfech némeckych slov o péti pismenech pod sebe. Losuiji se pismena.
Eventudlné si Zaci mohou sami sestavit véty z danych slov, které pak losujeme. Je ale mozné mit sit predem pfipravenou, tzn. natisténé papiry.
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CELOVANA

Tuto velmi Zivou aktivitu Ize zafadit do jakékoliv Casti lekce. Jednd se primamé o warming-up, ktery vSak dokaze zopakovat libovolnou slovni
zasobu. Hra je vhodné pro pokrocilejsi Zéky.

SKUPINA:

neomezeno, min. 6 hracl

DELKA HRY:

10-15 min. dle velikosti skupiny

MATERIAL:

karticky se slovicky (vétami, obrazky), papirova lepici paska nebo provazek

PRiPRAVA:

Slovicka (véty, obrazky) daného tématu napiSeme (nakreslime) na karticky.

PRUBEH:

Kazdému hradi ukézeme ,jeho” karticku se slovitkem, pfilepime mu ji na Celo papirovou paskou nebo upevnime na karticky provazek. Hrac si
karticku zakryje okamZité rukou tak, aby ji ostatni nevidéli. Zaci se rozmisti po mistnosti a pfipravi se na hru. Od zahajeni si karticku nesmi zakryvat
rukou, vlasy, Cepicf nebo jinymi predméty (sesitem, Zidlf, ...). Mohou byt napf. celem ke sténé, k podlaze, za stolem, apod. Cilem hry je odhalit
karticky nejvétsiho poctu spoluhracl a zarover se pokusit schovat tu svou tak, aby ji nikdo nevidél a neprecetl. Pokud hrac¢ odhali, co mé jiny hra¢
na karti¢ce, vykiikne jeho jméno a slovicko (vétu nebo nazev obrazku). Odhaleny hra¢ v tomto okamZiku karticku sunda a opousti hru. Zpovzdalf
miZe sledovat ,souboj" zbylych sEquia'kD.

Vitézihrac, ktery zlistane ve hie jako posledn.

Upozornéni: pro hru je tfeba zajistit bezpecny hraci prostor, aby se nikdo nezranil!

VARIANTY - POZNAMKA:

* Po skancenf hry si slovicka (véty) miZeme preist a preloZit.

* Hrac, jehoZ slovicko bylo odhaleno, preda karticku tomu, ktery jej odhalil. V tomto pfipadé nevyhrava ten, ktery zistal posledni ve hie, ale hrac
ktery mé nejvétsi pocet karticek.

* Hraci téZ mohou mft u sebe papir a tuzku a sva ,odhaleni” si jen zapisovat (nic nahlas nevykiikovat). Hraji tedy vsichni az do konce, kdy se poté
kontroluje, kdo spravné , precetl” nejvice soupeft.

87 2014, Tandem. Materidl je chrdnén autorskym pravem. Pro jeho pouZitf v jinjich nez zékonem stanovenych piipadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némeina nekouse II.
Tandem Www.nemcina-nekouse.cz  www.tandem-info.net  www.jazykova-animace.info

~




DOSTIHY

Aktivitu Ize zafadit do jakékoliv ¢sti lekce. Jedna se primarné o warming-up, ktery vSak dokdZze zprostiedkovat nékolik vybranych slovicek.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

%4dnj

PRIPRAVA:

Vytvofime kruh ze Zidli — pokud nemame moznost, hraci si kleknou na zem nebo mohou stét.

o v
PRUBEH:

Z&ci utvoif kruh. Kleknou si na zem nebo se posadi na zidle, tésné vedle sebe, je téZ mozné zlstat v kruhu stat. Ucitel ozndmi, Ze se nachazime
na dostihovém zavodisti. Nic vic nevysvétluje a zacne rovnou hrét — tzn. zacne rukama placat stfidavé do stehen (béh koné), fikat nahlas
nasledujicf pokyny a dopliovat je pfislusnymi gesty. Mluvi pouze v némcing.

Pokyny mohou byt napr.:

Links nebo Rechts — naklonitrup doleva nebo doprava a predvédi zatacku

Sprung — skok—predvede rukama (pohybem v zapésti) SEOk pres prekazku

Doppelsprung — skok 2xza sebou

Wassergraben — rukama naznadi plavéni

Tribline — tleska a k tomu vyska (Ize vylepsit o rozdéleni na Damentribline — pisténi Zen a lomeni rukama, Herrentribiine — smeknuti klobouku
ahluboké zamrucent, Kindertribline — natazeni ruky pred sebe, ukazovani zleva doprava na jedouci koné a kficenf jééé)

Fotograf — rukama naznadi, Ze drifotoapardta s cvakdnim macka spoust

Hotdogs — rukama pfed pusou naznadf, Ze drzi podéIny hotdog nebo hamburgera kouse ho zleva doprava

VARIANTY - POZNAMKA:

* Domluveny pocet pokynd vysvétlime zakim spolecné s gesty predem a zkusime si pod nasim vedenim chvili hru zahrat. Poté dalsi pokyny
mohou vymySlet sami Zaci— napf. po kruhu, kaZdy jeden nebo dva,

* Lze také celou aktivitu provazet intenzivnéjsim vypravénim neZ jen jednotlivymi slovy, napf. budeme vypravét, jak se koné chystaji na start,
jakvybihajf, zrychlujf, kde jsou, kdo na né vola, kdo je fot, atd. Vypravéni doprovazime gesty a hraci se nés snazf napodobovat.

* Muzeme téz hru prenést do Gplné jiného prostiedi (napf. sportu, vystavy, prochazky, domova, skoly, ...). S détmi pak ,sledujeme” rizné védi,
lidi, ¢innosti, atd. Dosadime slovni zasobu, kterou chceme pravé procvicit.
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ELEKTRIKA

Aktivita je vhodnd do jakékoliv ¢asti lekce pro opakovani nebo naucenf slovicek. Jeji ndrocnost Ize lehce upravit dle potteb skupiny. Hra dobre
poslouZiijako warming-up.

SKUPINA:

neomezeno, min. pocet je 6a je nutny sudy pocet hraci

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

auticka, micky, figurky ... dle toho, jaké slova chceme naucit nebo procvicit

PRIPRAVA:

Pripravime si redIné pfedméty (z&stupné mlzeme vyuZitijejich barvy nebo vlastnosti).

o 4
PRUBEH: )
Z&ci se rozdéli do dvou skupin. Jednotlivi lenové obou skupin se postavi do fady za sebe, hréci poloZi ruce na ramena tomu pred sebou. Rady jsou
od sebe vzdalené asi metr. Domluvi se signly — napf. stisknuti pravého ramene = auticko, levé rameno = lodicka. Ucitel si stoupne dozadu
a ukdZze poslednim v fadé jeden z predmétd, ti poslou dopredu spravny signal. Kdyz se signal dostane celou fadou aZ k prvnimu, vykiikne tento
hrac dané slovicko. Pokud slovicko vykiikl spravné a prvni, jeho skupina ziskava bod. Tento hréc se pak z prvniho mista pfesune na konec fady.
Vyhrava ta fada, ktera se jako prvni celd vystrida.

VARIANTY - POZNAMKA:
* Dle pokrodilosti Ize doplnit vice slovicek neZ dvé a tim pridat dalsi impulsy (napf. rameno stisknout 2-3x, event. stisknuti vlevo a vpravo

kombinovat, dotknout se mezi lopatkami nebo na hlavé, atd.).
* Pravidla mdzeme plizplsobit skupiné — pokud jsou v ni slabsi hraci, u kterych by se pod tlakem mohla hra ,pokazdé zaseknout”, zvolime
variantu, Ze po kazdém kole prejdou oba prvni hréci dozadu. Tim se téZ vSichni vystiidaji ve vsech rolich.
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GESTERN - HEUTE - MORGEN

Aktivita je vhodnd do jakékoliv asti lekce a poslouzi ndm k opakovant urcité slovni zésoby, pfip. jako seznamovaci hra.

SKUPINA:
6-20hréct

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

dle varianty, kterou zvolime —bud'zadny materiél, nebo potiebujeme papiry A4 dle poctu hracti a provézek, popr. rediné predméty

PRIPRAVA:

Je-lito tfeba, napiseme na papiry A4 slova, kterd chceme procvicit a pfipevnime k nim provazky tak, aby se daly povésit na krk (pfip. vymyslime jiné
upevnénina odév).

PRUBEH:

Skupina stoji v kruhu. Ucitel nejprve vysvétli nebo zopakuje preklad slov GESTERN, HEUTE a MORGEN. Pokud slova Zci slysi poprvé, napiseme
je pro vétsi ndzornost na tabuli.

Pokud chceme hru vyuzit jako seznamovadi, ucitel zacne hru tim, Ze fekne: ,Heute (a doplnf své jméno), morgen Honza.” Pak je na fadé Honza,
ktery fekne: ,Gestern (jméno ucitele), heute Honza, morgen Jana.” Dale fekne Jana: , Gestern Honza, heute Jana, morgen David.” Na fadé je David
atd. Hra jde po kruhu, jako dalSiho vyvoldvdme vZdy svého souseda.

Misto jmen mGzeme vyuZzit jakakoliv slova (podstatna jména, slovesa, pfidavna jména, ...), ktera zakiim prifadime - bud'tim, Ze jim dame do ruky
reaIné predméty nebo tak, Ze jim zavésime na krk papiry se slovy. Pfipadné jména i slova kombinujeme.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Hrumdzeme doplnit o gesta (zvuky), kterd vyuZijeme pfi slovech gestemn-heute-morgen, napf. ukdzani na daného hréce, tlesknuti, apod.

* Pro pokrocilejsi zaky Ize zvolit variantu s celymi vétami — minuly, pfitomny a budouci cas. Vyuzit mzeme téZ pouze minuly a pfitomny Cas. Prvni
hra¢napr. fekne: ,Heute singe ich.”, druhy: ,Gestern habe ich gesungen. Heute spieleich.”, treti: ,Gestern habe ich gespielt. Heute leseich.”, atd.

* Pokud hraci zvladnou zakladni variantu, miizeme hru ztfZit tim, Ze se Zaci nebudou vyvoldvat poporadé, ale na preskacku. V tomto pripadé
musime jen ohlidat, aby byli vyvolani vsichni (napf. kdo mluvi, da si nohy kifzem nebo ruku na hlavu a znament si poneché do konce hry - tim je
jasné, kdo jesté nebyl natadé).
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HLEDAJICI SE PISMENA

Aktivitu Ize zafadit do jakékoliv Casti lekce. ProcviCuje vyslovnost znamych nebo novych hlések. Nabizi mnoho modifikaci dle pokrocilosti zaka.
Lze ji vyuZit jako rozdélenf do skupin pro dalsi praci.

SKUPINA:

neomezeno, min. 6 hracd

DELKA HRY:

5-10min.

MATERIAL:

karticky s pismeny, fixy, velky papir i tabule, klobouk nebo pytlik na losovani pismen

PRIPRAVA:

Pripravime si malé karticky s pismeny, ktera chceme procvicit nebo se naucit (pocet listeck se stejnym pismenem zavisi na celkovém poctu zaki
anatom, kolik chceme, aby vzniklo skupin). Pismena napiseme zéroveri na velky papir nebo tabuli.

PRUBEH: o

Pomoci velkého papiru nebo tabule si zopakujeme (nebo se naucime) se zaky vyslovnost vybranych pismen (napf. E, A, U, O). Potom nechame
kazdého vylosovat jednu karticku, na které je napsano jedno pismeno. Zaci se na karticku podivajf, ale nikomu ji nesméji ukdzat. Na pokyn se
zatnou vsichni pohybovat po tfidé a fikat nahlas svoje pismeno. KdyZ najdou dalSiho hrace, o kterém si mysli, Ze ma stejné pismeno, chytnou ho
za ruku (nebo zlstanou vedle néj) a hledajf dal. Kdyz se vsichni najdou (tzn. vznikne tolik skupin, kolik bylo pismen), ucitel hru zastavi. Zaci
si ukazou své karticky a zkontroluji, zda se nasli spravné. Kontrolu pak provedeme i nahlas s celou skupinou.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Dle velikosti skupiny a Casu je mozné pridat vice pismen.

« U pokrocilejsich Zak( Ize zadat nasledny tkol, napt. vymyslet s danym pismenem slovo, slova, véty, najit rediny pfredmét ve tfidé, ktery pismeno
obsahuje, apod.

. Pokugi zvglimejako hledana pismena pouze samohlasky (u pokrocilejsich Zaki), mohou hraci dostat za tkol opakovat libovolnou vétu, v niz
sméji pouZivat pouze ,svou” samohlésku (=svij kéd) — tzn. nahradf ve své vété kazdou samohlésku svym kédem: Uch kiimd Um siichs.
(= Ich komme um sechs.). Cilem je najit hrace hovofici stejnym kddem.
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HLEDEJ ODPOVED

Aktivita mé vyuZiti v kterékoliv Casti hodiny. Poslouzi nejen k zopakovani slovni zésoby a stavby vét, ale i jako warming-up.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

vytisténé karticky s odpovédmi nebo bilé karticky a fix, lepici paska

PRIPRAVA:

Pripravime si pfedem sérii otdzek a odpovédi, které by zaci méli znat (cca 10 az 30 dle poctu Zakd, prostoru a Casu). Odpovédi napfSeme Citelné na
karticky a rozmistime po sténach mistnosti (event. venku).

PRUBEH: ] ]

Ucitel klade otdzky, napt.: ,Woher kommt sie?”. Zaci hledaji po tfidé co nejrychleji sprdvnou odpovéd: ,Sie kommt aus der Schweiz.” Zak, ktery
najde odpovéd jako prvni, si smi danou karticku ponechat.

Pocet odpovédi a jejich rozmisténf volime v zavislosti na poctu Zakl a prostoru, ktery mame k dispozici. Hra je vétSinou hodné Ziva a mize
dochazet ke sporlim, kdo byl pravé u karticky prvni. V takovych pfipadech Ize karticku nechat na misté a otdzku pozdéji opakovat, resp. ji obménit.
Je dobré mit pfipraveno alespori 10 otazek a odpovédi.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Dalsi mozZnou variantou je, Ze kazdy dostane do ruky karticku se svou otdzkou a hledé sprdvnou odpovéd do péru, event. ma za Gkol najit
azapsatsi vsechny moZné odpovédi na jeho otézku.

* Pokrocilejsi Zaci simohou otézky a odpovédi pfipravit sami—napt. v predchozi hodiné pfi skupinové praci.
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IMPULS

Aktivitu Ize vyuZit kdykoliv béhem jazykové lekce pro uvedeni nebo opakovani zakladnf slovni zasoby k rliznym tématim. Warming-up, ktery
viechny pozitivné naladi.

SKUPINA:
5-20 hréc)

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

Zadny, event. karticky se slovy nebo obrézky a lepici paska nebo provazek

PRIPRAVA:

Z&dn, event. pripravime karticky s danou slovni zésobou.

P
PRUBEH:

Stojime s hradi v kruhu. Kazdy Zak v kruhu dostane pridélenu jednu ¢islici (Ize procvicit i jinou slovni zasobu). Poté posiléme pomocf specifického
tlesknuti (tlesknuti nataZzenyma rukama smérem k dalSimu Zakovi) a o¢niho kontaktu impuls v jednom sméru kruhu. U posilani impulsu fikdme
vZdy Cislo toho Zéka, kterému impuls posfldme. Ten pak posilé impuls déle a opét k nému doplni slovo adreséta. Pozdéji Ize ménit smér posilani
impulsu, popf. posilatimpuls napfic kruhem.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Velmi dobré pro procviceni riizné slovni zésoby (zejména Cislovek, dnd v tydnu a mésica).
* Pro usnadnéni je mozné zakim prilepit nebo povésit karticky s prislusnym slovickem na dobfe viditelné misto na odévu.
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LAMANA VETA

Aktivita je vhodna do jakékoliv ¢astilekce, poslouZi velmi dobfe i jako warming-up (rozehfivacka).

SKUPINA:
8-20 hréct

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

Zadny, event. karticky se slovy

PRIPRAVA:

Z4dné, event. pripravime karticky se slovy.

o A4
PRUBEH:
Z&ci se rozdéli na dvé skupiny. Jedna skupina opusti mistnost. Druha skupina si mezitim uvniti vymysli vétu s takovym poctem slov, ktery odpovida
poctu jejich clend. Kazdy dostane jednoslovo. . . o .
Zavolame zpét skupinu zakd, ktera byla za dvermi. Zaci z druhé skupiny chodi po mistnosti a prozpévuiji si nebo vyvolavaji stale dokola kazdy své
slovo. Pfichozi Zaci se snaZi pozornym naslouchanim a prochdzenim mezi spoluzaky uhodnout, o jakd slova se jednd. Potom se pokusf vétu
rekonstruovat a postavit hraCe do fady tak, aby slova byla ve sprdvném pofadi a véta davala smysl.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Pro urychleni mdZe ucitel vétu pfedem pfipravita rozdat kazdému hraci karticku s jednim slovem.

* Pro ztfzeni mGzeme ob&ma skupindm hracti vymezit prostor, ktery nesmf opustit (napr. dvé linie naproti sobé, na kteryich Zaci stojf). Hraci se slovy
stojf,na preskacku" a svoje slova opakované nahlas vyvolévaLl'. Kdo z druhého tymu vétu odhali, zavola ji nahlas.

* V pfipadé vétsiho poctu Gcastnikd mdze vzniknout v nékolika skupindch vice vét (kratky text). Jednotlivé véty by se vsak nemély michat
dohromady, tzn. Ze skupiny musi byt pfi hadani zietelné oddéleny.
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NA SOCHY

Tuto aktivitu Ize zatadit do jakékoliv ¢asti lekce. Jeji pomoci interaktivné procvicime ¢asti lidského téla, event. oblecent. S pokrocilejsimi Zaky téz
minuly cas a akuzativ podstatnych jmen.

SKUPINA:

neomezeno, min. 6 hracd

DELKA HRY:

5-10min.

MATERIAL:

obrazek s ¢astmitéla nebo oblecenim (nenf nutné)

PRIPRAVA:

NapiSeme (nebo nakreslime) na tabuli asti téla, piip. vétu potfebnou pro hru.

PRUBEH:

Rozdélime Zaky do dvou skupin. Jedna skupina jde za dvere. Ve druhé si kazdy vymysli néjakou figuru (napf. stoj na jedné noze, turecky sed, atd.) —
figury by se nemély opakovat. Skupinka, které byla za dvermi, se vratia snazi se sityto figury béhem 1minuty zapamatovat.

Poté se vsichni z ,hadajici” skupinky otoci zady. Mezitim kazdy z druhé skupinky svou figuru zmén (smi vsak pohnout pouze jednou ¢asti téla).
Pak se Zadi otoci zpatky a jejich tkolem je uhodnout, co se zménilo.

Zacatechici ﬁkaﬂli pouze ¢ast téla, kterd se pohnula.

Pokrocilejsi mohou fikat napf. vétu typu: Daniel hat sein (-e/-en) Bauch bewegt. Eva hatihr(-e/-en) Kopf bewegt.
Po odhalenf vdech zmén si skupinky vyménirole.

VARIANTY - POZNAMKA:
* Pri vyuZitf vét by méli Zaci ovladat minuly as a 4. pad Eodstatnych jmen.
* Tuto hru m0Zeme hréti s vyménou oblecenf, bot, retizk( ... atd.
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OPIS CO MUZES

Tato aktivita slouzi na zopakovani slovni zasoby a gramatickych jev. Je vhodné ji zafadit do druhé ¢astilekce.

SKUPINA:
5-20 74k

DELKA HRY:

10—15min.

MATERIAL:

text k opisovant, pro kazdého papiratuzka

PRIPRAVA:

Pripravime text, ktery majf Zaci opisovat (2 aZ 4 vytisky dle velikosti skupiny), a umistime jej v pfiméfené vzdélenosti (napf. na chodbé, do rohi
tridy, apod.)

o A4
PRUBEH:
Ukolem Zakd je dobéhnout k textu, precist a zapamatovat si jeho (kratkou) ¢ast. Poté musi béZet na své pracovni misto a pokusit se napsat, co si
zapamatovali. Vitézi ten, kdo zvladne nejrychleji opsat ve (na zacatku je tfeba zdGraznit, Ze je nutné mit opsany cely text, napf. vech 10 vét). V
druhé fazi hry se mtize hodnotit také kvalita napsaného textu.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Ve vétsi skupiné se vysledky $patné kontroluji. Vhodné je mit text pfipraveny na tabuli nebo flipchartu, aby si Zaci mohli podle vzoru své texty
zkontrolovat sami.

* U pokrocilych Zaki Ize tuto formu ,diktdtu” kombinovat s doplfiovanim. Nechdme napf. mista koncovek voln& nebo misto nékterych slov
nakreslime obrazky, Zaci pak musf chybéjici slova ¢i koncovky spravné sami dopsat.

* MozZnou variantou je rozmistit slova énebo obrézky) na chodbg, zatimco text pro doplfiovani maji Zaci ve tfidé na lavici. Pro zjednoduseni

mizeme karticky ocislovat a do mezertextu doplnit dana cisla.
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RUKA

Kreativni aktivita, ve které 7aci kromé& zopakovan slovnf zsoby uplatni i svoji fantazii a tvéirciho ducha. Cinnost je vhodné zafadit do druhé Esti
lekce - jako klidny (relaxacni) zavér.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

10-15min.

MATERIAL:

papiry A5 nebo A4, fixy, pastelky, event. CD s klidnou hudbou

PRIPRAVA:

Zakiim pripravime dostatek materialu, aby se mohli realizovat.

PRUBEH:

Kazdy z zak{ dostane jeden papir, vezme si kreslici potfeby (tuzky, pastelky,...) a najde si v mistnosti misto, kde je mu dobre a bude mitklid na praci.
Na (vod si kazdy obkresli na papir svoji ruku. Doprostied Zaci napisi napr. vétu ,Ich brauche / méchte/ liebe ..." a do jednotlivych prsti pak kazdy
po svém vpisuje slova, kterd mohou byt dokoncenim dané véty. Povolena je jakakoliv Gprava, pocet slov neni omezen (nemus byt jen pét jako
je prst0). Ideélnf je, kdyz zakim k praci pustime néjakou klidnou hudbu.

Vysledné vytvory mohou byt podepsany a vystaveny ve tfidé.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Vychozi tvar mlizeme samoziejmé ménit (misto ruky zvolime napf. kvétinu, oblibené zvite, apod.). Stejné tak vétu uprostied méizeme libovolné
modifikovat,

* Pokrocilejsi Zaci mohou doplriovat slova ve spravném tvaru—padu/ case ...

* Jazykovou animaci lze spojit s vytvarnou vychovou a vysledny produkt tak nechat Zaky vice ,dokraslit” v nésledujicf hodiné.

* Aktivita se d& dobfe vyuZitiv ramci Cesko-némeckého setkni—zaci si mohou takto sami vyzdobit prostor, kde setkani probiha.
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SAMURA)J

Aktivita je vhodna do kterékoliv ¢asti lekce. Zopakujeme diky ni slovni zasobu, vyslovnost, u pokrocilejsich Zaki tfeba i tvorbu vét. Touto formou
warming-upu odbourdvéme strach z mluveni pred skupinou.

SKUPINA:
6-20hréct

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

papiry / Ctvrtky A4, fix, provazek nebo papirova paska

PRIPRAVA:

Predem pfipravime na papiry slova, ktera chceme s Zaky zopakovat (pfipadné u kterych chceme procvicit vyslovnost) — mohou to byt podstatna
jména, slovesa i celé kratké véty. K papirlim upevnime provazek tak, aby se daly zavésit na krk, event. Zakiim papir nalepime na tricko papirovou
paskou.

o v
PRUBEH:

Hrédi stoji v kruhu, kazdy dostane na krk jeden z pripravenych papird se slovem ¢ vétou. Hru zahajf ucitel tim, Ze jako Samuraj zvedne pomysiny
mec, kterym svizné ukéze na jednoho z hract a pohyb doprovodi zvolanim: ,Hu" 4 vyslovi slovo daného hrace. Hrac, na kterého bylo ukézéno,
v prvni fézi hry nereaguje — na fadé jsou v3ak jeho dva sousedi po pravici a levici. Ti musi také uchopit své ,pomysiné mece”, lehce pokleknout
a jakoby , podetnout” osloveného hrace zespodu se zvolanim: ,Ha" + zopakovanim slova daného hréce. Teprve v tuto chvili je na fadé osloveny
74k, ktery se timto stava Samurajem. Uchopi rychle svij mec a ukéze na dalSiho spoluzaka v kruhu se zvolanim: ,Hu" + vyslovi slovo daného
hréce. Nésledné zareagujf opét nejprve sousedi osloveného a cely proces se opakuje...

Hra by méla probihat velmi svizné. Vitdna je prace s hlasem —zmény intonace, barvy a sily hlasu, atd.

4
VARIANTY - POZNAMKA:
* Na papiry mZeme zakim misto slov nakreslit obrézky.
« U pokrocilejsich zaka Ize vyzkouset variantu, Ze Samuraj musi pfi ukdzani na nékoho vytvorit s jeho slovem celou vétu. Vsichni pak musf dobfe
poslouchat, protoZe sousedé musf vétu zopakovat.
* Vptipadé, Ze se néktefi zaci imysIné nebudou navzajem vyvolavat, urcime vZdy pro osloveného néjaké znamenf (napf. zkiZit nohy, stoupnout
sinajednunohu, apod.). Zaci pak smi vyvoldavat jen spoluzaky, kteff jesté nebylina fadé.
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TOALETNI ABECEDA

Aktivita je vhodné pro osvojovani (tematické) slovnf z&soby nebo pro jeji opakovani. Zci jsou nuceni k propojovan svjch znalostf a rychlého
samostatného dsudku.

SKUPINA: DELKA HRY: MATERIAL:

neomezeno 10-15min. role toaletni papiru, fix (pfip. alternativa: vytisténa
v, abeceda na vice papirech A4), eventudlné i stopky

PRIPRAVA:

Na kazdy GtrZek toaletniho papiru napiSeme jedno pismeno (nemusime vZdy vyuZit celou abecedu). Jakmile se dostaneme k poslednimu pismenu,
popsanou ¢ast odtrhneme od zbytku role. Vjrobu pomticky opakujeme v zavislosti na poctu skupin zak( (idealni velikost jedné skupiny: 3 az 6
74kd). Chceme-li aktivitu opakovat i s jinymi skupinami, doporucujeme volbu kvalitnéjsiho toaletniho papiru nebo kuchyriské role. Vytvorené
Useky toaletnho papiru poloZime na zem. Alternativa: misto toaletniho papiru |ze pouzit napiiklad laminované papiry — po asi péti pismenech
nalist,

PRUBEH:

Po tfidé nebo jiné vhodné mistnosti (za dobrého pocasii ve venkovnim prostredi) rozmistime Gseky toaletniho papiru s abecedou a Zaky rozdélime
do vice skupin. Budou soutéZit mezi sebou. Jednu abecedu mohou soucasné pouzivat dvé skupiny (vlevo/vpravo).

V zakladni podobé je cilem najit ve vybraném prostoru (tfidé, zahradé) ke kaZdému pismenu jeden pfedmét z okruhu slovni zasoby, kterou chceme
procviit. Jakmile je jedna ze skupin hotovd, shiréni konci. MlZzeme predem urcit ¢as, ktery majf Zaci na shér predmétdi vyhrazeny (napfiklad pét
minut). Nasledné s celou skupinou projdeme posbirané pfedméty, prodiskutujeme pripadné nedostatky a ddme prostor vsem skupindm, aby
predstavily své pfedméty k danému pismenu. Za kazdy spravné doneseny predmét obdrZi tym jeden bod. Skupina s nejvice body vyhrava
(zpravidla se jednd o nejrychlejsi skupinu).

VARIANTY - POZNAMKA:

* Aktivitu Ize vyuzit vedle opakovani slovni zésoby i pro jeji osvojovani a rozvoj. Zacatecnici mohou sbirat pfedméty v ceském jazyce, nasledné
se je spolecné pokusf prelozit do némciny.

* Ne vzdy je nutné vsechny pfedméty sbirat. Mize se napiiklad stanovit, Ze urcity pocet predmétd Ize nakreslit nebo vyfotografovat.
Ve venkovnim prostredi se da pracovat pouze s fotografiemi a nésledné slovni podobou vyrazd (napr. obchody/sluzby, doprava) - Zaci by
v takovém piipadé psali slova na pfipravené listecky, které by nésledné prikladali na jednotliva pismena abecedy.

* Povolit mdzeme shiraniv obou jazycich. Potom udélime za cesky nazev pfedmétu pifazeny k danému pismenu jeden bod, za némecky dva body
a v piipadé, Ze pfedmét zacind na stejné pismeno v obou jazycich (a Zaci na to sami piijdou), body tfi. Nebo Ize tfi body udélovat jen tehdy, je-li
Ceské a némecké oznacenfshodné nebo témér shodné.

* Je mozné vyraznéji pracovat s Casem - udélovat bonifikaci za rychlost, zaroveri ale nechat dohrat vsechny skupiny (napf. bonus jeden bod
za kazdych zapocatych deset vtefin).

* Ze hry miizeme udélat pohybovou aktivitu tim, Ze jednotlivé tymy postavime do fad za sebou a na tabuli napiSeme pod sebe vybrana pismena
nebo slovo, které je tvorf (napf. Freizeit) - slovo napiSeme tolikrét, kolik je skupin. Zaci po jednom vybthaji a doplriujf ke kazdému pismenu svého
slovajedno slovo (dané pismeno mdZe byti uprostred slova). Vyhrava skupina, kterd je nejrychlejf.

* Pokrocilejsi Zaci mohou dostat zadani, Ze vymyslend slova musi byt zarover odpovédi na néjakou otézku, napt. ,Was bringen dir Ferien
in Deutschland?” Slova pak mohou dopliiovat napf. ke slovu FREUNDSCHAFT.

* Pracovat lze i s virtualniabecedou (napr. na tabFetu), aktivita ale pak nenitolik ndzomna.

om WwWw.nemcina-nekouse.cz  www.tandem-info.net  www.jazykova-animace.info

E% 2014, Tandem. Material je chrdnén autorskym prévem. Pro jeho pouZiti v jinych neZ zakonem stanovenych prfpadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némcina nekouse Il.
Tand

N\




TRANSFORMACNI KRUH

Aktivitu Ize vyuzit kdykoliv béhem jazykové lekce pro uvedeni nebo opakovani zakladni slovni zasoby k riiznym tématdm.

SKUPINA:

5-15hrach

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

Zadny, event. karticky se slovy nebo obrazky

PRIPRAVA:

Z4dnd, event. pfipravime karticky s danou slovnfzésobou.

PRUBEH:

Stojime s hraci v kruhu. Kazdy hrac si z piislusné slovni zasoby vybere jedno slovicko, které osobitym zplisobem sdéli ostatnim — pohraje
sisintonaci a predvede k nému vhodné gesto. Dalsi hr¢ v kruhu musi slovitko zopakovat Gplné stejné — se stejnym pfizvukem, intonaci, mimikou
Cigesty.

Dané slovo tak zopakujf a pfedvedou v3ichni hréci. KdyZ je kruh dokoncen, pfedvede své slovo dalsi hréc. Hra by méla probihat velmi svizné.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Pro urychleni/podporu Ize dét doprosted kruhu karticky s pfisluSnou slovnizasobou, popt. obrazky.

* Pokud je Zaku ve skupiné pfilis mnoho, Ize stanovit, Ze slovicko bude opakovat pouze urcity pocet zakd (napf. 3) a 4. Zak v pofadi uz bude fikat
nové slovicko.

* Variantou pro pokrocilejsi Zaky miize byt vytvareni celé véty (kazdy jedno slovo).
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TWISTER

Tato pohybova aktivita je vhodna pro menf skupinu. Zaci se pfi ni nejen protahnou, ale také si zopakujf barvy a sti téla.

SKUPINA:

2-15 hraci (v zavislosti na prostoru a poctu hracich ploch)

DELKA HRY:

15 min.

MATERIAL:

zakoupeny herni pldn nebo barevné papiry, event. barevné kridy

PRIPRAVA:

Nemédme-li zakoupenou origindlni hraci plochu, pfipravime pro hrace hernf plén o poctu poli 4x4 (kazdy sloupec jedna barva) tak,
Ze polozime / prilepime na zem barevné papiry (event. v3e nakreslime venku kiidami na zem). Pokud mame vice hracli nez 8, je vhodné mit
vice hernich ploch, aby sizahrali opravdu vsichni.

PRUBEH:

K jedné herni plose se postavi vzdy dvé dvojice hracl, které budou soutéZit proti sobé. V kazdé dvojici je jeden na hraci plose (lezouc), druhy
naviguje. Na hracf plo3e jsou tedy vzdy dva lezouci hrdci proti sobé. Cilem hry je pfekonat dle pravidel herni plochu (pfip. tam i zpét ¢i dotknout se
vdech Ctyr'stran) a zaroveri se udrzet rukama i nohama na herf ploge.

Hra zacne tak, ze lezoucf hr&ci (v mistnosti bez bot) se postavi proti sobé na kraje hraci plochy. KaZdy z nich stojf jednou nohou na jednom krajnim
polia druhou nohou na druhém. Navigator vede lezouciho hrace své dvojice tak, Ze mu davé pokyny, kterou ruku/nohu ma dét na které barevné
pole. Napf. ,Rechte Hand auf rot und linkes Bein auf blau”. Navigatofi se v pokynech vzdy stfidaji a mohou v jednom kole Fici jen omezené
mnoZstv( - napt. jeden pokyn pro nohu a jeden pro ruku. Lezouci hr4¢ md za Ukol plnit pokyny navigatora. Pokud se mu to nepodaff, dvojice
prohrava. Na kazdém poli mGze byt vzdy pouze jedna koncetina. Alternativné je mozné misto navigator( vyuzit ,hodiny” s pokyny, které jsou
soucasti herntho balicku, ktery Ize zakoupit.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Pro vétsi zabavu mGZou navigatofi instruovat lezouciho soupefe. Cilem pak je dostat ho co nejdfive do situace, kdy uz se nemtize pohnout,
spadne nebo se jinak dostane mimo hernf plochu.

* Prozjednoduseni mohou hraci pouzivat jen nohy.

* Hra nenfvhodna pro skupinu, kterd se viibec nezn4, resp. jiz jakéhokoliv diivodu mize vadit piilisna télesna blizkost, ktera na hernf plose nutné
vznikne.

E—'/ 2014, Tandem. Material je chrdnén autorskym prévem. Pro jeho pouZiti v jinych neZ zakonem stanovenych prfpadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némcina nekouse Il.
B

andem  Www.nemcina-nekouse.cz - www.tandem-info.net  www.jazykova-animace.info

.Rechte Hand
auf rot und
linkes Bein
auf blau.”




WER BIN ICH? WAS BIN ICH?

Aktivita slouzi k zopakovani probrané slovni zasoby a procviceni otdzek. Je vhodnéjsi spiSe do druhé poloviny lekce. PoslouZi téZ k uvolnéni
atmosféry, pobavent a stmeleni skupiny.

SKUPINA:

neomezeno, min. 3 hraci

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

karticky (lepici) se slovy, které je tfeba zopakovat, papirova lepici paska

PRIPRAVA:

Na kazdou (lepici) karticku napiSeme jeden vyraz zvoleného tématu, ktery chceme procvicit (slavné osobnosti, povolani, ovoce a zelenina,
nabytek, sport).

o 4
PRUBEH: ,
Kazdému hradi nalepime jednu karticku na elo. Dany hrac nesmi svoji karticku vidét! Ukolem kazdého z hrac( je zjistit co nejdrive, co nebo kdo
je. Mohou se pouZzivat otazky dopliiovaci (Woher komme ich? Wie ist meine Farbe?) i zjistovaci (Komme ich aus Tschechien? Bin ich griin?), zalezi
na vzdélavacim cili aktivity — co chceme procvicit.
V mengich skupinach (do 8 hracl) Ize sedét v kruhu a kazdy mé postupné moznost poloZit jednu otazku. U varianty se zjistovacimi otazkami
nechdme hrace klést otézky tak dlouho, dokud ostatni neodpovi NE.
U vétsich skupin nechdme vsechny Zaky najednou chodit po tfidé a tazat se navzajem. | zde je dlleZité definovat pfesné pravidla, napt. stejnému
spoluzékovi nesmim poloZit dvé otazky za sebou, musim se jit ptat dal... apod.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Na tabuli je mozné predem napsat (vymezit) vyrazy, které Ize pouzivat, napr. tvary, barvy, ovoce apod. Velmi vhodné varianta pro zacatecniky.
Musime vsak davat pozor, aby Zaci pouze netipovali, co nebo kdo jsou, aniz by kladli otazky.
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ZIVA PYRAMIDA

Aktivita je vhodnd na procvicovani slovni zasoby a opakovani ¢i rozvijenf znalosti realii. Apeluje zaroven na logické uvazovani zakd, rychlé
rozhodovénia tymovou hru. Pokud hru hrajeme se skupinou poprvé, je tfeba pocitat s Casovou rezervou na vysvétleni pravidel.

SKUPINA: DELKA HRY: MATERIAL:
7-25 zaki 20-30min. 10-15barevnych papird A4 ve tfech barvdch (napf. 10x ervend, 10x zlata,
(pokud jiz Zaci hru znaj, 10x ¢ernd), bilé papiry A4 s pismeny abecedy (neni nutnd celd abeceda),
cas realizace je krats) listecky s otazkami (event. obrazky), pfipravené nahradni otazky. Zidle nebo
lavice na sezeni (Zaci mohou také stat nebo sedét na zemi). Priihledné slozky
v, (10-15). Stopky.
PRIPRAVA:

Do kazdé slozky vloZime papiry tif barev, dopfedu vytisténé pismeno a dozadu otazku, ktera se k tomuto pismenu vaze (napf. je-li odpovéd
.Berlin”, bude otazka ve slozce s pismenem B). Moderator bude mit k dispozici odpovédi a pfipravené nahradni otazky (napf. k reéliim nebo
ke stejnému tématu). Nahradni otdzka se uz k danému pismenu vézat nemusi.

PRUBEH:

Hra je zaloZena na principu televizniho pofadu AZ kviz. Dva hraci nebo dva tymy proti sobé soupefi s cilem propojit tfi strany trojéihelniku. Hraci
pole pfitom v tomto pripadé tvorf sami Zaci — zformuji se ve tvaru pyramidy/trojihelnika o deseti nebo patndcti polich. Zakladnu tvoff pét poli,
druhou fadu Ctyfi pole, treti tii pole, Ctvrtou dvé pole a patou jedno pole. Aby vznikl ,svisly” trojihelnik, mGZzeme pouZit Zidle a lavice, nenf to vsak
putné. Nemame-li k dispozici dostate¢ny pocet zakai, mize jeden Zak zodpovidat za dvé pole.

Zaci pred sebou drzf slozky (na zacatku s pismeny dopFe(ju, otazkami dozadu). Pfebyvajici Zaci vytvori dva tymy — budou proti sobé soutézit.
Kazdému ztymd pfidélime jednu barvu (dle barvy policek). Kdo prvnf propojitfi strany pyramidy, vyhrava.

Zatina se rozstielem v podobé hry kdmen — nGizky — papir. Prvni tym ¢i hra voli libovolné pole. Zak predstavuijici policko precte otazku, kterou mé
vloZenou ve slozce. Pokud soutézici odpovi spravné, presune Zak-policko do Cela slozky barevny papir té barvy, kterou zastupuje Uspésny
soutézicf. V pripadé chybné odpovédi mé pravo odpovédét druhy tym. Odpovi-li spravné, ziska policko, jestlize odpovi Spatné, policko neziska,
do Cela slozky umisti Zak-politko papir neutraIni barvy (Ceré nebo bild). To signalizuje, Ze v pfistim souboji o politko pfijde na fadu néhradnf
otdzka. V pripadé takto Spatné odpovédi je na fadé znovu prvni tym. Pokud se druhy tym odpovédi zdrzi, policko se opét zbarvi neutrélng, dalsi
volbu md ale druhy tym. Ten mGze ihned zvolit napiiklad nahradni otdzku za dané pole. V pfipadé nahradnf otézky plati stejnd pravidla jako
ustandardnich otézek. Prinezodpovézeni ziistane pole neutrini.

Je vhodné stanovit ¢asovy limit pro odpovéd (napt. deset sekund). Hra by méla probihat ve svizném tempu.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Nahradni otdzky m(izeme koncipovat jako zjistovaci — s odpovédi ano/ne. Potom pfi Spatné odpovédi pfipadne pole automaticky tymu, ktery
na nineodpovidal.

* Misto otazek m(izeme pripravit obrazky.

* Lze hrat bez ndhradnich otazek. Potom je v3ak nutné pripravit dostatek standardnich otdzek. Nemame-Ii k dispozici ndhradni otazky, méze se
ozisku neutralniho pole rozhodovat opét hrou kdmen —ntizky — papir.

* Je samozfejmé mozné hrati,nezivou” verzi—napt. s hracim polem nakreslenym na tabuli nebo na félii.
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MAPA — REALIE - ASOCIACE

Aktivita je vhodné na tvod motivacniho setkanf pro studium némeckého jazyka. Zaci Zjistf, kolik toho jiz o némecky mluvicich zemich véd
akolikslovjiz znaj.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

velké mapa némecky mluvicich zemf a Ceska, Cisty papir stejné velikosti jako mapa, lepidlo, fixy

PRIPRAVA:

Jednotlivé zemé na mapé vystithame (mame tedy 4 kusy— Némecko, Rakousko, Svycarsko, Cesko).

o A4
PRUBEH:
Y " , 7 7 M . 7 , v ; " , , , 7 vzlo . v
Zaci dostanou za kol staty spravné geograficky poskladat. Poté slozené ,puzzle” nalepime na velky papir a ptame se Zak{ na asociace s témito
zemémi, na asociace s némcinou... Vechny poznamky zapisujeme kolem mapy i pfes ni. Dobré je poukdzat na to, Ze jsme némecky mluvicimi
zemémi doslova ,obklopeni” a Ze toho jiZ Zaci hodné védia znaji.

Je vhodné psat tyto poznamky fixou jedné barvy. Na zavér lekce se pak k mapé vratime a jinou barvou doplnime v3e, o se Zaci za setkani naudili.
Tento krok plisobf velice motivacné.

VARIANTY - POZNAMKA:

e /&ci mohou vytvolit mapu samostatné — nakreslit, vybarvit, dopsat nazvy mést, fek, statli... (Cesky i némecky), zjistit vzdalenosti, pocty
obyvatel, geografické podminky, kultumi zajimavosti a dalsi specifika.

* Na mapu Ize vyznacit nebo nalepit puntiky, kde Zaci v3ude byli. Je to oviem na zvéZeni pedagoga, aby to nediskvalifikovalo Zaky, kteff je3té
viibec nebyli mimo Cesko, piipadné ve zminénych zemich. Mapu je mozné doplnit referéty s fotografiemi.
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PREDMETY - GERMANISMY
/ INTERNACIONALISMY

Aktivita je vhodna na Givod motivaéniho setkéni & vjuky némeckého jazyka. Zcizjistf, 7e mnoho némeckjch slov ji znaji a bézné pouzivajf.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

reélné pfedméty oznaCené germanismy, internacionalismy (napf. taska — Tasche, flaska — Flasche, banén — Banane, ¢okoldda — Schokolade,
blok—Block, bryle—Brille, papir— Papier), tabule na psanf

PRiPRAVA:

V3echny prfedméty piipravime do tasky nebo kufru, aby je Zaci pfedem nevidéli.

o W
PRUBEH:
Ucastnici sediv kruhu, postupné vytahujeme a v némeckém jazyce komentujeme v3echny predméty z tasky. KdyZ jsou vsechny vyloZeny uprosted
kruhu, naucfse Gcastnici vétu: ,Dasist ..." (idedIné napiSeme na tabuli). Pak posleme nejprve jeden pfedmét po kruhu —vsichnisi ho predavajf
a pritom fikajf napt. ,Das ist (eine) Tasche.” Pifjiemce pak mdze doplnit slovicko , Danke”.

Po testovacim kole jsou vyslany dal3i pfedméty. Necekdme jiz v3ak, aZ se vrétf, ale jen co se krajni hraci uvolni, posilame dalsf, a to v obou smérech.
Diky zapojeni vSech a kuriéznim momentdm pfi stietu pfedmétd u jednoho Ucastnika je o zdbavu postarano.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Hrulze ztiZit tak, Ze mezi sousedy probiha cely maly dialog:
1..Dasist (eine) Flasche.” 2.,Wasistdas?” 1.,Dasist(eine)Flasche.” 2.,Aha, danke.”

* Ptdme se zdkl atireaguiji: 1.,Istdas (eine) Flasche?” 2.,Nein, dasist keine Tasche!”

* Nazvy Ize té7 postupné psat na tabuli a pro rozlisenf rodli pouZit riizné barvy (napf. maskulina modre, feminina Cervené a neutra zelené).
Stejné tak mtizeme na jednotlivé predméty nalepit puntiky v téchto barvach, tim zakiim prirozené usnadnime volbu ein/ eine.
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DOMINO

Aktivita je vhodné na Gvod motivacniho setkdni ¢i vyuky némeckého jazyka. Pracuje s germanismy / internacionalismy, diky Cemuz Zci brzy zjisti,
Ze mnoho némeckych slov jiZ znaji a béZné pouZzivaji.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

dominové kostky s germanismy (bud'jen slova nebo i s obrazky —viz obrézek), kazdé kostka v jedné verzi

PRIPRAVA:

Pripravime nékolik dominovych sad dle poctu skupin —ideéIné po 4 hrécich.

o 4
PRUBEH:
Do skupinek rozdame dominové sady a dcastnici majf za Ukol co nejrychleji sloZit z kostek ,kruh” nebo ,hada” — tzn. pfiloZit k sobé spravné
némecké a Ceské slovo nebo obrdzek. Po dokoncenf Ukolu je vhodné si slova spolecné precist, aby Ucastnici vnimalii jejich zvukovou podobu.

VARIANTY - POZNAMKA:
* Pokud mame na aktivitu vice ¢asu, Ize vyrobit riizné kombinace dominovych kostek a hrdt pak hru jako klasické domino.

* Karticky také mizeme rozstiihat na jednotlivé dilky a hrét je jako pexeso. Na tuto variantu je viak potfeba o néco vétsi Casova dotace.
Vyuzitim barev pfi psani slov mizeme zakim zprostredkovat rody (napf. maskulina modfre, feminina Cervené a neutra zelené).
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BILD - EINS - ZWEI

Aktivita je vhodné na Gvod motivacniho setkdni ¢i vyuky némeckého jazyka. Pracuje s germanismy / internacionalismy, diky Cemuz Zci brzy zjisti,
Ze mnoho némeckych slov jiZ znaji a béZné pouzivaji. Pfi pozdéjsim vyuZiti ve vyuce Ize velice dobrfe zapojit gramatiku.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

15 min.

MATERIAL:

obrazky a k nim na samostatnych kartickach odpovidajici esky a némecky nézev

PRIPRAVA:

Obrézky a vyrazy rozdélime do skupinek (v kazdé musi byt k danému obrazku Cesky i némecky nazev).

PRUBEH:

Ucastnici se rozdéli do skupin. KaZdé skupina dostane krabicku s obrazky a slovy. Na povel ,Bild, eins, zweil" vysypou Z&ci vechny listky na jednu
hromadku a co nejrychleji najdou ke kazdému obrdzku cesky i némecky vyraz. Skupina, které najde vsechny trojice nejrychleji, zavold , Bild, eins,
zwei, stop!” V tom okamziku hra kondf. V3e zkontrolujeme a zjistime, kdo vyhral. Ne vZdy je ten, kdo vol, také vitézem. Vyhréva ta skupina,
ktera ma nejvice spravnych , trojkombinaci”.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Vyuzitim barev pfi psani slov mizeme zakim zprostiedkovat rody (napf. maskulina modfe, feminina Cervené a neutra zelené).
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TICHA POSTA

Aktivita je vhodna na dvod motivacniho setkéni ¢i vyuky némeckého jazyka. Pracuje s germanismy/ internacionalismy, diky cemuz Zaci brzy zjisti,
Ze mnoho némeckych slov jiZ znaji a béZzné pouZzivaji.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

10—15 minut

MATERIAL:

germanismy / internacionalismy — bud'karticky se slovy ¢i obrazky nebo reéIné prfedméty —vSe 2x a jedna sada karticek, na kterych jsou napsany
fonetické prepisy zvolenych germanismi

PRIPRAVA:

Na jednu stranu mistnosti si na zem pfipravime rozlozené karticky se slovy nebo predméty (konec tiché posty), na druhou stranu karticky
s fonetickym prepisem danych slov (zacétek).

PRUBEH

Ucastnici se sefad do dvou fad stojicich vedle sebe. Prvnimu ukaZeme foneticky napsané némecké slovo, napt.: , Flase” nebo ,Tase". Dané slovo
se predava Septem pres celou fadu. Posledni v fadé zvoli spravné Fedenf z variant, které jsou na kartickach na podlaze, nebo vybere z reélnych
predmétd. Prvnf dcastnik odchdzi po ukoncenf kola na konec a tim dochéz( k vyméné pofadi. Priibéh opakujeme nékolikrat. Rychlosti ukazovanf
slov prvnimu hréci urcujeme tempo hry.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Pokud je Ucastnik( vice nez 16, je vhodné rozdélit je do nékolika skupin (fad), aby aktivita méla spad.

* Jemozné zakiim slova pouze $eptat anebo ukazovat jako rediné predméty.
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WIE GEHT'S?

Aktivitu Ize vyuZit béhem jazykové lekce pro ndcvik zakladni slovni zasoby, k oZiveni jazykové lekce anebo k seznameni Gicastnik( pfi setkani.

SKUPINA:

min. 8 Gcastnikd

DELKA HRY:

15 min.

MATERIAL:

tabule/flipchart

PRIPRAVA:

NapiSeme na tabuli otdzku a odpovédi, které se budou pouZzivat:

Wie geht's?"—,Gut." — ,Schlecht.” — ,Geht so.” (IdeaIné doplnime smajliky, aby byly vyznamy slov na prvni pohled ziejmé.)

o 4
PRUBEH:
Hraci sedi na Zidlich v kruhu. Vysvétlime napsand slova, kterd se budou ve hife pouZivat, a pravidla hry. Jeden hrac je uprostred kruhu, pfistoupf
k jednomu ze sedicich a poloZi mu otazku: ,Wie geht's?”. Dotézany hra¢ mé na vybér tfi mozné odpovédi. Podle druhu odpovédi si okolnf hraci
méni mista. P kazdé vyméné mist se hrac stojicl uprostied snazf sednout. Pokud se mu to podaff, z(stavé uprostied hré¢, ktery ,zbyl” a nemé
Zidli. Ten se pta dal.

REAKCE UCASTNIKU:

Pri odpovédi,Gut!" si vyméni misto oba bezprostredni sousedé dotazovaného hrace (po jeho levici a pravici).

Pi odpovédi ,Schlecht!” si ménf mista sousedé o dvé Zidle ddle (tedy hned dalf za bezprostfednimi sousedy).

Pri odpovédi,Geht so!” si méni mista vsichni. (Zde je vhodné doplnit pravidlo, Ze se vSichni posunou min. o tfi mista ddl, jinak si mnozf presednou
pouze na vedlejsizidli.)

VARIANTY - POZNAMKA:

* Kromé vyse popsanych reakci mohou v3ichni Gcastnici navic pfi odpovédi ,Schlecht!” soucitné vzdychnout ,Oooh...!" a pfi odpovédi , Gut!”
ukdzat palcem vzhQru a zvolat , Super!”

* Mistotéto slovnizasoby Ize vyuZit jakakoliv jind slova, kterd chceme Zaky naucit éi zopakovat.
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RODINKY

Aktivitu Ize vyuzit béhem jazykové lekce pro uvedeni nebo opakovani zakladni slovni zasoby k tématu ,rodina”. Stejné dobfe poslouzi jako
netradicnf oZiveni vyuky.

SKUPINA:

min. 8, ideéIné ndsobky 4

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

listecky se jmény rodinnych pfislusnikd, Zidle

PRIPRAVA:

Pripravime listecky se jmény, napf.: Vater Schneider, Mutter Schneider, (Sohn/Bruder) Peter Schneider, (Tochter/Schwester) Maria Schneider. Stejné
taki pro dalSirodiny s jinymi jmény. Méni se pouze prfjment, zbytek musf zistat stejny!

o 4
PRUBEH:
Pred aktivitou zaky sezndmime s pfipravenymi slovy ,pfed pijmenimi” — tedy Vater, Muter, Sohn... (m{iZeme si pomoci podobnosti s jinymi
jazyky). Do Cela mistnosti umistime Zidle, vzdy jednu pro kazdou rodinu. Nechdme hréace vylosovat listecky se jmény, kterd si mohou predist
az po zaznénf smluveného signalu, tedy az po vylosovani posledniho jména. Hréci poté hledajf svoji rodinu tak, Ze nahlas vyvolavaji své jména.
Vyhrévé rodina, kterd se nejrychleji najde a posadi na jednu Zidli, jeden druhému na klin, v pofadi Vater-Mutter-Sohn-Tochter (resp. v jakémkoliv
jiném, které predem urcime).
Pri kontrole se Zaci sezndmi's vyslovnosti jednotlivych piijment a s rozdilem v neprechylovani Zenskych pifjmeniv Némecku.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Nekontaktni varianta: rodinka nemusf sedét na jedné zidli, kazda mize mit své auto —Zidle fidice a spolujezdce vedle sebe, dvé Zidle za nimi.

*Rodinky mohou mit typicka nebo legracnijména (1ze vyuziti povolani—Fleischer, Miiller, Schuster, prip. zndma jména z politiky ¢i sportu—
Podolsii, Klose, Merkel atd.). y

*| auta mohou mit sva jména (Audi, VW, BMW, Porsche, Skoda....).

* Svymi auty mohou skupinky i jet—a tim se naucit sméry (links, rechts....).

*Rodinky mohou téZ jet navstivit pfibuzné —napf. Frau Miller je sestra Herr Schneider - > Frau Schneider = ihre Schwégerin -> Tochter Miller
= Nichte von Herrn Schneider (= Onkel) atd.

* Misto rodin m{izeme hrét s jakoukoliv jinou slovni zdsobou.
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AUTICKA NA DALKOVE OVLADANI

Aktivitu Ize vyuZit béhem jazykové lekce pro ndcvik ¢i procviceni zakladni slovni zésoby k tématu ,sméry”. Stejné dobre poslouzi jako netradi¢ni
oziveni vyuky s motivaci k hlasitému mluvent.

SKUPINA:

min. 4 hradi

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

%4dny

PRIPRAVA:

Z4dnd

PRUBEH:

Hradi stojf v kruhu a nejprve se naucf 4 zékladni pokyny —links, rechts, riickwdrts, vorwaérts. Slova preditkdvame, ostatni opakuijf a pfitom délajf
krok vlevo, vpravo, vpred nebo vzad. Po procviceni slov se Zaci rozdéli do dvojic. Jeden je auto a druhy ma v ruce jeho , dalkové ovlddani” —tzn. jde

zanim affka mu pokyny, které se predtim naucil. Auto musi na jeho slova reagovat. MoZno pidat jeSté slovo STOP.
Na pokyn se role hracd prosttidaji.

VARIANTY - POZNAMKA:

e Pokud chceme hru ztiZit, vyznacime prostor, ve kterém se mohou pohybovat jen auta. Jejich majitelé a fidici sméjf stat pouze vné po obvodu

* Naaktivitu miZzeme dobfe navazat naucenim tif barev na semaforu a zapojenim tohoto prvku do jizdy auticek.

* Alternativou je, Ze jeden z hracti zavre oci (nebo pouzijeme satek) a druhy ho musf navigovat po vyznacené trase, napt. slalom.

% 2014, Tandem. Material je chrdnén autorskym prévem. Pro jeho pouZiti v jinych neZ zakonem stanovenych prfpadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némcina nekouse II.
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BAREVNE MICKY

Aktivitu Ize vyuzit kdykoliv béhem jazykové lekce pro uvedeni nebo opakovani zakladni slovni zésoby k tématu ,barvy”. Stejné dobfe poslouzi
jako netradi¢nf oZivent vyuky, které uvolniatmosféru.

SKUPINA:

min. 8 hracd

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

barevné micky rdznych barev (napf. Zlut, Cervend, zelend, modra) — pocet volime v zavislosti na véku a znalostech Gcastnikd

PRIPRAVA:

Nazvy barev mizeme predem napsat na tabuli, nenfto ovsem nutné. IdeaIné vyuzijeme pro napsani barev danou barvu fixy / kfidy a tim urychlime
vysvétlovania preklad.

PRUBEH:

Vezmeme do ruky prvni micek, fekneme némecky, jakou mé barvu (napf. ,rot"), Zaci nékolikrat zopakuji (Ize zapojit rytmus, tleskani, napsané
slovo...). Poté posleme micek nékolikrat po kruhu a kazdy pfi pfedavce sousedovi nahlas fekne jeho barvu, tedy ,rot”. Pak vezmeme do ruky
druhy micek — napt. ,gelb”. Po procviceni vyslovnosti micek znovu posleme nékolikrét po kruhu. KaZdy opét pfi kontaktu s mitkem opakuje
,gelb”. Ve chvili, kdy Zaci bezpetné zvladajf i tuto barvu, posleme s malym odstupem po kruhu micky oba. Kazdy musf nahlas reagovat na danou
barvu spravnym slovem —tedy ,rot" nebo ,gelb”. Poté stejnym principem postupné sezndmime Zaky s dalsimi barvami. Ve finéle tedy putuji po
kruhu soucasné 4 micky (€i vice) a ozyvaji se nahlas nazvy danych barev.

Na pokyn se role hracd prostridaj.

VARIANTY -POZNAMKA:
* Prozpestfeni m(izeme ménit sméry obéhu mick{ po kruhu.
* |zepfidatislova,Danke, bitte, hallo, Entschuldigung ...".

* Pokud do minidialogd pfiddme jména hracti, mize aktivita slouzit jako seznamovaci hra.

87 2014, Tandem. Materidl je chrdnén autorskym pravem. Pro jeho pouZitf v jinjich nez zékonem stanovenych piipadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némeina nekouse II.
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DU

Aktivitu Ize vyuzit kdykoliv béhem jazykové lekce pro uvedeni nebo opakovani zékladni slovni zésoby k tématu ,, 0sobni zajmena”. Rozehfivaci
hra, tzv. warming-up, které v3echny probere.

SKUPINA:

min. 6 hrac

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

%4dny

PRIPRAVA:

Zadna

PRUBEH:

Stojime s hraci v kruhu. UkaZeme na jednoho z Zaki a fekneme ,Du!”. Poté jdeme na jeho misto. Doty¢ny si mezitim poloZi ruku na hlavu (aby
vsichni védeli, Ze uz byl na fadé), vybira daliho hrace (ukaze na néj a fekne ,Du!”) a jde na jeho misto atd. Ti, co uz hrali, si nechaji ruku na hlavé
dokonce prvniho kola. To kondf, kdyZ pfijde fada opét na prvniho hrace.

DileZité je Ucastniky pfedem upozornit, aby si zapamatovali osobu, na kterou ukdzali. Stejné zafixované pofadi urychli dalsf pribéh hry. Postupné

pfiddvdme dalsf slova: ,Du”, osloveny fekne ,Ich?" a skupina fekne ,Er / sie” a ukéZe na doty¢ného. Pro pokrocilejsf je mozné rozvinuti,,Du”
a véta (napr’.,.Du hast schone Augen.”).

VARIANTY -POZNAMKA:

* Hrasedézrychlittim, Ze jeSté neZ dojde prvni hrd¢ na misto druhého, vychdzi jiz druhy ke tretimu.
e Zajimavé je také variovat s pofadim: ,gesto — Du—chiize k partnerovi” nebo ,chlize — gesto—Du".
e Zabavné je téZ spojit chlizia ,Du” s urcitou emoci—radost, rozcileni, strach apod.

* VlyuZivanou slovni zésobu Ize spolecné s gesty libovolné ménit.

% 2014, Tandem. Material je chrdnén autorskym prévem. Pro jeho pouZiti v jinych neZ zakonem stanovenych prfpadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némcina nekouse Il.
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ICH SITZE IM GRAS

SKUPINA:

min. 6, max. 20 hraci

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

%4dnj

PRIPRAVA:

Zadnd

o 4
PRUBEH:
V3ichni sedi v kruhu na Zidlich, jedna prazdnd Zidle je navic. Hréc sedicf vedle nf se na ni pfesune a fekne: ,Ich sitze.” Na jeho uvolnénou Zidli
se posadi soused a fekne: ,Ich sitze im Gras.” Tretf hrd¢ v fadé se téZ posune a fekne: ,Ich sitze im Gras und rufe (a doplnf jméno nékoho
z pftomnych).” Dotycny vstane a jde si sednout na prazdnou Zidli k tomu, kdo si ho zavolal. V okamZiku, kdy se tento jmenovany hrac zvedne,
vsak jeho sousedé ,bojuji” o pravé uvolnénou zidli — tzn. snaZi se na ni co nejrychleji sednout. Komu se to podaff, zavold: , Ich sitze!”, vzapéti
sejeho soused posune na jim uvolnénou Zidli a fekne: , Ich sitze im Gras” a tak stéle dokola. ..

VARIANTY - POZNAMKA:

e Vétu,Ichsitzeim Gras" Ize nahradit libovolnou jinou vétou ¢i gramatickou strukturou, kterou chceme zakim zprostredkovat.

* Pokud je skupina vétsi, mdzeme zvolit vétu o vice ,clenech” tak, aby se vzdy presouvalo vice hracd.

87 2014, Tandem. Materidl je chrdnén autorskym pravem. Pro jeho pouZitf v jinjich nez zékonem stanovenych piipadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némeina nekouse II.
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INTERAKTIVNI POHADKA

Aktivitu Ize zafadit do jakékoliv ¢astilekce. Je idedlnf pro nauceni novych slovicek, které zaci musi odlisit od ostatniho cteného textu.

SKUPINA:

neomezeno (pfi malych poctech musime pfizpGsobit pocet , roli)

DELKA HRY:

15 min.

MATERIAL:

text, pffp. materidl na pfipravu rekvizit

PRIPRAVA:
NapiSeme si text ,pohadky” v némeckém jazyce, ktery odpovida zajmim dané cilové skupiny. K tomu si mzeme spolecné se Zaky vytvorit
i rekvizity.

o W
PRUBEH:
V textu se opakuijf urcita slova (role), ktera jednotlivi hraci nebo skupinky predstavuji. Gesta ¢i zplsob ztvarnéni slova si mize vymyslet kazdy sam
nebo je ur¢ime sami (gesto, zvuk). Pomalu a zf'etelné pak predcitame text v némcing. Jednotlivi hrdi znzorfiuji dana slova, jakmile je v textu
uslysi. Pri predcitani musime ponechat u danych slov dostatek casu tak, aby vsichni stacili zareagovat a provést svou aktivitu. Pro hru v rolich
m(izeme také pripravit a vyuzit kostymy i rekvizity.

UKAZKA ROLIATEXTU:

Prinz—kdyZ zaznitoto slovo, dané osoba, kterd roli ztvariiuje, vstane a pokyne ,svému lidu”

Prinzessin—kdyZ zaznitento nzev, princezna vstane a udélé malou poEIonu

Ritter—rytife predstavuje polovina zbylé skupiny; jako gesto mdZe vyuZit cvalani na koni a mévani mecem

Léwen —druhd polovina zbylé skupiny jsou lvi, kteff mohou ukézat silu svych prednich tlap a prip. fev

Nach der Schule treffen sich zwei gute Freunde und einer erzahlt dem anderen Gber ein Computerspiel: ,Stell dir vor, du bist plétzlich ein Prinz,
der alles kann. Deine Aufgabe ist es, deine Prinzessin zu retten. Die Prinzessin wird aber von starken Rittern und Lowen bewacht.
Um die Prinzessin zu befreien, muss der Prinz erst mal natiirlich die Ritter und die Léwen iiberwaltigen. Es ist ein langer Weg, und wéhrend
die Prinzessin wartet, trifft der Prinz die Ritter und die Ldwen in verschiedenen Situationen ..."

VARIANTY - POZNAMKA:

* Vyplati se vytvotit si vlastni jednoduchy text, ktery se néjakym zplisobem vztahuje ke skuping, okoli mista, kde jeji clenové bydli, nebo k jejich
zajm0m (napr. seridlové postavy...). S textem mohou pomahat i pfimo Zaci.

E—'/ 2014, Tandem. Material je chrdnén autorskym prévem. Pro jeho pouZiti v jinych neZ zakonem stanovenych prfpadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némcina nekouse Il.
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MIXER

Aktivitu |ze zaradit do jakékoliv ¢astilekce. Jedna se primamé o warming-up, ktery v3ak dokdZze zprostredkovat nékolik vybranych slovicek.

SKUPINA:

min. 8 hraci

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

slova napsana na kartickach nebo tabuli

PRIPRAVA:

NapiSeme na karticky nebo tabuli slova, které se budou ve hife vyskytovat a Zaci se je naudi.

o W
PRUBEH:
Hradi vytvorf kruh, jeden stojf uprostted. Ten ukaZe na libovolného spoluhrace a jmenuje jeden obraz. Dany hrac ho musf spolu s obéma svymi
sousedy predvést. Kdo udéla chybu nebo zareaguje pomalu, vystfida hrace uprostred kruhu. Nazvy obraz(i fikdme v némciné. Proinspiraci jich par
uvadime niZe, dalSf mohou vytvorit Zaci sami.

MOZNE OBRAZY:

Mixer — prosttednf drZi roztaZené ruce nad hlavami svych sousedd dlanémi dolli. Oba sousedé se otacejf kolem vlastni osy a vydavaji zvuk mixéru:
vl

Toaster —oba sousedé osloveného hrace si podajf ruce a zaviou ho tak mezi sebou. On pak vyskakuje a ffka: , Cink, cink!”

Auto—prostfedni pfedstird, Ze drZi volant, oba sousedé dajf vnéjsi ruku dopredu,dako by troubili, a pfitom volajf: , Tdt, tdt!”

Elefant — prostfednf hra¢ vytvorf z rukou chobot (jednou rukou se chyti za nos, druhou provlékne), oba sousedé pak vytvorf z rukou veliké slonf
uchoa vsichnivolajt: ,Trd, ra!”

VARIANTY - POZNAMKA:

* Pokud hrajeme hru poprvé, je vhodné zacit se tfemi, max. Ctyfmi obrazy. Pozdéji Ize libovolné rozsifovat.

* Slovnizasobu lze vybratitematicky: sport, film, hudba...

87 2014, Tandem. Materidl je chrdnén autorskym pravem. Pro jeho pouZitf v jinjich nez zékonem stanovenych piipadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némeina nekouse II.
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JURGEN SAGT

Aktivitu |ze zafadit do jakékoliv Casti lekce. Touto hrou nejen zopakujeme slovicka, kterd potiebujeme, ale ziskdme si ji i maximalni soustiedéni
Zaka.

SKUPINA:

neomezeno

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

v pifipadé potieby obrazky s cinnostmi (slovesy)

PRIPRAVA:

Nakreslime na karticky rizné ¢innosti, slovesa.

o 4
PRUBEH:
Hra je zaloZena na principu hry ,Kuba fekl...”. Nejprve Zakiim pomoci pohyb(i a karticek pfedstavime jednotliva slovesa (napf. tanzen, malen,
schwimmen ...). Poté hraclim ddvame pokyny, co maji délat, napt.: ,Jirgen sagt: tanzt!”, ,Jirgen sagt: malt!”. Zaci reaguji na nase véty
a provadéji pohyby na dand slovesa. V okamziku, kdy dame pokyn bez Gvodni véty ,Jiirgen sagt”, vsak vsichni museji zlstat bez pohnutf stat
anikdo nesmizareagovat. Kdo udéla chybu, miiZe napf. udévat pokyny dél nebo vypadava. Kazdy jednotlivec se musi piné soustredit, porozumét
pokynu a provést jej. Zaci se tak neustalym opakovanim naucirozlisovat jednotlivé slova v mluvené feci.

VARIANTY - POZNAMKA:

, JUrgen sagt: nehmt eure Hefte in die Hand!" atd.
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BANG

Aktivitu |ze zafadit do jakékoliv Casti lekce. Jednd se primdmé o rozehfivaci hru, kterd vsak ve svych variantach dokaze zprostfedkovat nékolik
vybranych slovicek. VyuZit jfIze i k seznamovani.

SKUPINA:

min. 10 hracd

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:
pii procvicovani slovnf zasoby vétsf karticky s danymi probfranymi slovy, lepici paska na nalepenf karticky na odév; pokud hru vyuZijeme
jako seznamovaci, pomdcky nepotiebujeme

PRIPRAVA:

NapiSeme slova na karticky (pokud je potfeba).

o W
PRUBEH:
Ucastnici stoji v kruhu. Jeden je uprostted, pomalu se otacf dokola a ruce mé seviené do tvaru pistole. Jakmile ukéZe na nékoho v krouzku (a fekne
,Bang"), musf si doty¢ny co nejrychleji dfepnout. Hraci stojici po boku drepiciho hrace na sebe namifi rukama spojenyma ve tvaru pistole a vystelf
na sebe tim zplisobem, Ze feknou co nejrychleji jméno toho druhého.
Ten, ktery spravné jméno fekl dfive, v duelu zvitézil. Hra¢, ktery duel prohral, vypadava ze hry, opusti kruh a stava se divakem. Mze také dojit
k tomu, Ze hré¢, na kterého ukaze pistolnik uprostred, si nestihne rychle dfepnout a jeden z hracli vedle néj fekne jméno drfv. Potom vypadavajf
oba dva —zastfeleny i ten, ktery si nestihl diepnout. Treti moznosti je, Ze se kulky stfetnou — hraci feknou jméno toho druhého soucasné. V tomto
piipadé nevypadava nikdo. Jakmile zbudou na konci posledni dva hradi, utkaji se v duelu. To znamené, Ze si stoupnou zady k sobé a sevfou ruce
do tvaru pistole. Vedoudi fika Cisla. Pokud stéle fika nasobky dvou, hradi udélaji vzdy krok dopredu. Jakmile vsak fekne jiné Cislo nez nasobek
dvou, hradi se otoci a vystreli na svého protivnika tak, Ze opét feknou jeho jméno. Ten, ktery takto ucini dfiv, se pro toto kolo stavé nejlepsim
pistolnikem.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Nenivhodné pro pfilis velké skupiny. Ucastnici, kteff jiz vypadli, se mohou mimo kruh po néjaké dobé zacit nudit. Je mozné jim vymyslet néjaky
specialni dkol.

* Pokud se skupina dobre zna, mize kazdy dostat nové jméno — cizojazy¢né slovo z probirané slovni zasoby (ovoce, jidlo, nadobi, nébytek, Cisla,
pozdravy...). Dané slovo je napsano na vetsim papiru a Zaci si jej nalepi napr. na hrud nebo na Celo tak, aby bylo dobfe vidét. Pri ,strelbé” pak
(castnici musf po sobé ,stfilet” bud primo timto slovem anebo jeho prekladem.

87 2014, Tandem. Materidl je chrdnén autorskym pravem. Pro jeho pouZitf v jinjich nez zékonem stanovenych piipadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némeina nekouse II.
Tandem Www.nemcina-nekouse.cz  www.tandem-info.net  www.jazykova-animace.info

),




DOMECKY — PRASECI CHLIVEK

Aktivitu |ze zaradit do jakékoliv ¢astilekce. Jedna se primamé o warming-up, ktery v3ak dokdZze zprostredkovat nékolik vybranych slovicek.

SKUPINA:

min. 10 hract

DELKA HRY:

15 min.

MATERIAL:

tabule/flipchart

PRIPRAVA:

Slova, kterd se budou pouZzivat, napiSeme na tabuli.

PRUBEH:
Vysvétlime pojmy, které se budou ve hie pouZivat, napf. Schwein, Stall a Schweinestall. AZ na jednoho hrce vytvofi v3ichni skupinky po tfech

Tretfje v chlivku a pfedstavuje prasatko.
Zbyvajict hrd¢ ma k dispozici pouze tfi povely, s jejichz pomoci se musi dostat do nékteré skupinky. Na povel ,Schwein” se viechna prastka

vymén, aniz by se chlivky pohnuly. Pfi povelu ,Stall” si musi chlivky hledat nové prasdtko (dvojice nemusf ziistat spolul) a pffi ,Schweinestall”

se skupinky rozdélf a zaujmou libovolné polohy s novymi (!) cleny skupiny.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Slova lze vyuzitjakakoliv, napf. germanismy (Garage — Auto— Tornado), links — rechts — Mitte ¢i jinou pravé probiranou slovni zasobu. ..

* Utéto hry je nutné dobré vysvétlenis malou ukdzkou, jinak Gcastnici pfesné nepochopi, co maji délat.

E/ 2014, Tandem. Material je chrdnén autorskym prévem. Pro jeho pouZiti v jinych neZ zakonem stanovenych prfpadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némcina nekouse Il.
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DEKA

Aktivitu Ize vyuzit kdykoliv béhem jazykové lekce pro uvedeni nebo zopakovéni vybrané slovni zasoby. Dynamickd hra, do které se zapoji vSichni
hradi po celou dobu. Hru Ize téZ dobfe vyuZit jako seznamovadi.

SKUPINA:

min. 6 hraci

DELKA HRY:

5-10 minut

MATERIAL:

deka, prostéradlo nebo vétsf kus jakékoli latky, karticky se slovy nebo obréazky

PRIPRAVA:

Pfipravime na karticky obrazky nebo slova, ktera chceme s Zaky procvicit.

PRUBEH:

Dva (idedlné vyssi) Zaci drzi podéIné spusténou deku tak, aby tvofila nepriihlednou zed. Zbyvajici hraci se rozdéli na 2 tymy a kazdy si stoupne
do fady na jednu stranu deky tak, aby na sebe navzajem nevidéli. Z kazdé strany tedy stoji celem proti sobé prvnf hraci. Oba tymy od nés dostaly
stejnou (nebo rozdilnou) sadu karticek s obrazky nebo se slovy, které si mezi sebe rozdéli. VZdy prvni hradi v fadé, kteff v aktudlnim kole hrajf, drZf
karticku pfed sebou tak, aby ji protihrd¢ mohl dobre vidét. Na povel deka spadne na zem. V tomto okamziku se dva proti sobé stojici Zaci uvidi
a snaZi se co nejdrive zavolat slovo, které ma na karticce protihrac (bud ndzev obrazku, nebo preklad slova). Rychlejsi hréc ziskévé pro svij tym
bod a oba se pfemisti na konec fady. Nynf spolu soupeff novi dva hradi, kteff po ,souboji” opét odchazejf na konec fady.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Aktivitu miZzeme obménovat a stuptiovat jeji obtiznost, napt. dat do obéhu vétsi mnoZstvi karet, které si hraci v tymu mohou libovolné
vyménovat.

* Hrac, ktery prohrdl, musf prejit k druhému tymu.

* |zeté7 vyuzit jako skvélou seznamovaci hru, kdy hraci musifikat jména toho, koho uvidi.
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MOLEKULY

Aktivitu Ize vyuzft kdykoliv béhem jazykové lekce pro uvedeni nebo zopakovani slovnizasoby k tématu,,Cisla”. Hlasitéjsi dynamickd hra.

SKUPINA: AN

min. 6 hraci

DELKA HRY:

5-10 minut

\_ J
MATERIAL: o

tabule/flipchart nebo karticky s ¢isly (nenf nutné)

PRIPRAVA:

NapiSeme cislovky na tabuli ¢i na karticky. Pokud s Cisly Gplné zacindme, je leps je nepsat, aby je Gcastnici vnimali jen foneticky.

o W
PRUBEH:
Libovolny pocet prvnich cisel v fadé pak hrace naucime (napf. 1 aZ 6, na coz miizeme hned navézat tim, Ze zaci v Némecku mohou dostavat
znamky az do Sestky). Ucastnici se rozptyli po mistnosti. Poté vyvolavame riizna z naucenych Cisel a Ukolem hracl je vytvaret malé skupinky
otomto poctu. PTi volném pohybu, pred vyvolanim daliho ¢isla, doporucujeme krétce pustithudbu.

VARIANTY - POZNAMKA:

* Pro vétS{ motivaci a zrychlenf Ize skupinkam, které se stihnou v daném poctu najit, davat body nebo nezafazené hrace nechat vypadavat ze hry.
Jiz nehrajici skupinka pak mize vymyslet a vyvolavat dalsf ¢isla pro ostatni, kteff jesté hraj.

* Do hry mdZeme zapojit i podstatnd jména a tim padem i jejich mnozné cisla (napf. eine Blume, zwei Blumen atd.).

* Pro skupinky Ize vymyslet dalsi specidini ikoly typu: ,4 mal FuB und 2 mal Hand" —tzn. skupina musf zaujmout takovou polohu, aby se dotykala
zemé pouze danymi ¢astmi téla (v tomto piipadé ctyfmi chodidly a dvéma dlanémi). Nelze vyuZivat Zidle, stoly ani jiné pfedméty. Vyhrava ten
nejrychlejsi.

87 2014, Tandem. Materidl je chranén autorskym pravem. Pro jeho pouZitf v jinjich nez zékonem stanovenych piipadech je nutny souhlas Tandemu. Vzniklo v rdmci projektu Némeina nekouse II.
Tandem Www.nemcina-nekouse.cz  www.tandem-info.net  www.jazykova-animace.info



HALLO - GUTEN TAG

V rdmi této aktivity se Zaci seznamuiji se z&kladnimi pozdravy a zplisoby jejich pouzivani. Aktivita je tudiz vhodnd i pro ipIné zacatecniky,
do Gvodnich hodin vyuky némeckého jazyka. Jeji modifikaci, s jinou slovni zasobou, Ize poté vyuzit pfi vyuce zaka vyssich jazykovych Grovni.

SKUPINA:
2-30 hrach

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

papiry A5 az A4 (dle velikosti skupiny - text musf byt pro vsechny hrace v kruhu citelny) + fixy

PRIPRAVA:

Aktivitu realizujeme bud zcela bez pomUcek, tedy bez tfetiho kola (viz pribéh), nebo si vyrobime nasleduijici dvojice karticek: na jednu polovinu z nich
napiseme pozdravy, na druhou nakreslime obrazek, ktery danému pozdravu odpovida (napf. ,Hallo” - ruka, ,Guten Morgen” - vychazejici slunce, atd.).

PRUBEH:

Skupinu hrdcd postavime do pilkruhu tak, aby mél kazdy kolem sebe dostatek prostoru a dobre vidél na ostatni. Na zem poloZime karticky s obrazky,
vyslovime nahlas dané pozdravy a postupné k nim pfifadime vhodné gesta, napf.:

- Hallo” - zdravime kamarada - gesto: zamavanf rukou

-,Guten Morgen” - pouzivdme rano - gesto: ranni protahovani; event. rozhmuti zaclony

- ,Guten Tag" - pouzivame pfi vykani - gesto: oficialné vypadajici zvednutf klobouku

- ,Guten Abend" - pouzivame vecer - gesto: zivnuti

- ,Gute Nacht” - takto si prejeme dobrou noc - gesto: vyjadiime vytvofenim polstéate z dlani, které si dame pod naklonénou hlavu

V3echny pozdravy pak pro zapamatovani nékolikrat na preskacku zopakujeme (pozdrav + gesto). Dle trovné Zakd zrychlujeme tempo, stejné tak
i v nasledujicich kolech.

Poté zacing samotna aktivita:

1. kolo: Ucitel ndhodné vybira pozdravy a fika je zakim (bez gesta). Ti pozdrav zopakuji a doplIni k nému pfislusné gesto.

2. kolo: Utitel nemluvi, pouze ukazuje zakiim gesta. Zaci opét reaguif spojenim pozdrav + gesto.

3. kolo: Utitel poloZ vedle obrézki i hroméadku kartitek s napsanymi pozdravy. Ukolem 7&kii je piifadit pozdravy k prislugnym obrazkiim.

VARIANTY - POZNAMKA:

® Aktivitu je mozné hrét také v fadach, kdy proti sobé soutézi dva tymy. V prvnim kole fekne Z&k, ¢len prvniho tymu, libovolny pozdrav a jeho protihréc z
druhého tymu musf predvést piislusné gesto. Poté jdou oba na konec fady svého tymu. Po poslednim Zékovi v fadé se role vyménf a gesta hada a pfifazuje
zase druhd strana. Na kondi se sectou body a tym s lepsim skére vyhrava.

® Princip aktivity |ze vyuzit i pro nauceni a procvicent jakékoliv jiné slovnf zasoby - nap. jidlo, Skolni pomdcky....

o Misto karticek s obrazky m{iZzeme vyuzit rediné predméty.

P kopirovat, $ifit a zpFistupnit vefejnosti za nasledujicich podminek: Uvedte autora nebo drZitele prav. Pokud dilo jakkoliv upravite nebo pouZijete,
musite vysledek své prace zvefejnit pod stejnou licenci. Vzniklo v rémci projektu Néméina nekouse III.
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WIE GEHT'S, WIE STEHT'S?

Pomodi této aktivity se Zaci udi vyjadiovat své pocity, popisovat svou néladu. Aktivita je ur¢ena pro pokrocilejsi Zaky a mize byt realizovana kdykoliv
v pribéhu hodiny.

SKUPINA:
5-20 hracd

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:
papiry A5 az A4 (dle velikosti skupiny —text musi byt Citelny pro vSechny zéky), fixy, papirova malifské paska

PRIPRAVA:

Zadnd

PRUBEH:
Kazdy hrac dostane jednu fixu a papfr, na ktery Citelné jednim slovem napiSe, jak se pravé citi, i ktera vlastnost ho v dany okamzik nejlépe vystihuje
(glticklich, krank, traurig...). Nasledné si hradi karticku prilepi paskou na hrudnik a utvofi kruh (mohou stat nebo sedét).

1. kolo: Ucitel je soucasti kruhu a jako prvni pokladd otdzku svému sousedovi: ,Wie geht's, wie steht's?”. Dotdzany fekne svoje slovo a soucasné
ho podpori néjakym gestem, které dané slovo vystihuje. Nasledné se také on zepté svého dalsiho souseda po kruhu: ,Wie geht's, wie steht's?”.
Takto se postupné predstavi vsichni hradi.

2. kolo: V dalsim kole se hraje varianta s ndhodnym vyvoldvanim, ukézénim rukou na svého spoluhrace kdekoliv v kruhu. Princip otézek
a odpovédi je stejny jako v pfedchozim kole.

3. kolo: Posledni variantou je postupné nabalovani vyrokd: prvni Zak v fadé fekne a ukdze svoji vlastnost, druhy fekne a ukaZze vlastnost
predchoziho Zaka a prida svoji, treti ukaze vlastnost predchozich dvou zéki a opét pfida svoji, a tak déle. Pokud je skupina vétsi, Ize pocet
predchozich opakovéni omezit. Hra miiZe probihat poporadé po kruhu nebo na preskacku.

VARIANTY - POZNAMKA:

® Pokud Z4ci jesté neznajf dostatek slovicek, ucitel si mGze karticky predepsat a tim zajistit, Ze se vlastnosti nebudou opakovat.

oKazdy hrac si vylosuje predepsanou mensi karticku a pripevni si ji na Celo. Poté chodf po tiidé a pta se ostatnich: ,Wie geht's, wie steht's?”.
Spoluhra¢ musf gestem danou vlastnost predvést tak, aby ji tazajici se hra¢ uhodl. Pokud hraci nevi, co slovicko znamend, mohou se poradit
s ucitelem. Kdyz vSichni svoje vylosované vlastnosti zjisti, vytvori kruh a mohou pokracovat ve hie dle vyse popsaného navodu.

P kopirovat, $ifit a zpFistupnit vefejnosti za nasledujicich podminek: Uvedte autora nebo drZitele prav. Pokud dilo jakkoliv upravite nebo pouZijete,
musite vysledek své prace zvefejnit pod stejnou licenci. Vzniklo v rémci projektu Néméina nekouse III.
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OBLIBENA SLOVA

Aktivita je urCena pro pokrocilejsi Zaky, kteff jiz disponujf zakladnf slovni zésobou. Lze ji zatadit do jakékoliv ¢asti hodiny,
tedy i jako rychly warming up.

SKUPINA:
5-30 hrécd

DELKA HRY:
5-10 min.

MATERIAL:
Zadny, piipadné papiry a fixy

PRIPRAVA:
74dna
PRUBEH:

1. kolo: Zéci stoji v kruhu, kaZdy fekne ostatnim jedno své oblibené slovitko v némciné a pfidd jeho Cesky vjznam. Ucitel je rovnéZ soucésti kruhu
a aktivitu zacind. Zaci pak pokracuji jeden po druhém, smérem po kruhu, dokud nepfijde opét fada na ucitele.

2. kolo: KdyZ se kruh uzavre, zahajf ucitel druhé kolo. Tentokrat kazdy doplni svoje slovo misto prekladu pantomimickym pohybem.
3. kolo: Ve tfetim kole se vSe opakuje, ale Zaci by to méli zvladnout co nejrychleji (ucitel stopuje ¢as).

4. kolo: Ve ¢tvrtém kole se zméni smér, skupina se snazf prekonat ¢as z minulého kola. Pokud mé hra spéch,
mUzeme pokracovat jesté dalsimi koly.

VARIANTY - POZNAMKA:

®Slova, kterd hradi poufZli, Ize napsat na tabuli a poté dale vyuzit béhem vyuky (tvorba vét, piibéhd, ...).

o Své slova si mohou hréci napsat na karticky a pfilepit papirovou paskou na hrudnik. Tuto pfipravu mdzeme vyuZit jako start pro dalsf hru
napf. ,Slova pro upfra”, ,Gestern-heute-morgen”, ,Samuraj”, ,Bang”, ,Deka”, atd.

2016, Koordinaéni centrum &esko-némeckych vymén mladeze Tandem. Toto dilo podIéha licenci Creative Commons CC-BY-SA. Dilo je mozné
— kopirovat, $ifit a zpFistupnit vefejnosti za nasledujicich podminek: Uvedte autora nebo drZitele prav. Pokud dilo jakkoliv upravite nebo pouZijete,

T-nJem musite vysledek své prace zvefejnit pod stejnou licenci. Vzniklo v rémci projektu Néméina nekouse III.
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RECYCLING INTERVIEW

Touto aktivitou mGzeme nendsilnou cestou procvicit dialogy k jakémukoliv tématu (nejvhodnéjsi jsou samozfejmeé témata kopirujici z&jmy zaka). Aktivitu
Ize ale také pouZit i jako origindIni seznamovaci hru.

SKUPINA:
630 i vice hracl

DELKA HRY:
15-20 min. (v pripadé velkych skupin déle)

MATERIAL:
barevné papiry A4 a fixy dle poctu hrcd, flipchart nebo tabule pro ndzomé zapsanf otdzek

PRIPRAVA:
zadna; popf. predem piipravené otazky, napsané na tabuli, které budeme postupné odkryvat (Ize ale psat az v pribéhu hry)

PRUBEH:

Na viditelné misto (napr. doprostred kruhu nebo pred tabuli) polozime hromédku barevnych papiri a fixy. Kazdy hrac si vezme papir libovolné

barvy a jeden fix.

Prvni dkol zni: Nakreslete sami sebe (staci pouze portrét) tak, abyste byli podle obrazku k poznanf (tzn. nezapomenout na bryle, Sperky a dalsi mddni
doplriky). Obrazek by mél zabirat témér celou plochu papiru. Po spinéni tohoto Ukolu si Zaci stoupnou do kruhu, zmackaji sviij obrézek do koule a hodf
jej doprostred kruhu na zem, fix si ponechajf.

V dalsim kroku ucitel zada prvnf otdzku, napf.: Zjistéte jméno a bydlisté osoby, jejiZ kouli s portrétem si vylosujete. (Pro vétsi prehlednost je dobré,

aby hradi méli otézku na odich, tzn. Napsanou tieba na tabuli.). Kazdy z hrct si nasledné vezme ze stfedu kruhu jednu papirovou kouli

(pokud si ndhodou vytahne svij portrét, tak si ho s nékym vyméni), rozbali ji a snazi se danou osobu najit. Kdyz se mu to podaff, polozi této osobé
zminénou otazku a odpovéd strucné, jednim nebo dvéma slovy, Citelné plipise k portrétu (vSe samoziejmé v némciné). Po spinéni Gkolu portrét opét
zmacka a vrati do stfedu kruhu.

Takto opakujeme libovolné mnoZzstvi kol (idedlné 3 - 4), pricemz délka kol se odviji od poctu hracti. Dalsi otézky, pfedem napsané na tabuli, se mohou
tykat napf.: konickd, oblibeného jidla, cestovani, zkusenosti, znalosti...

Na zavér si kazdy opét ndhodné vylosuje jednu kouli s portrétem spoluhrace, posadi se zpét na své misto a snazf se ,rozlustit” zaznamenané odpovédi.

Cilem je danou osobu predstavit a popsat ostatnim. Zacne libovolny hra¢, poté vZdy pokracuje hrac, ktery byl pravé predstaven a odhalen. V pipadé vétsi

skupiny miiZe tato East aktivity trvat velmi dlouho. Ukolem wditele je tuto zévére¢nou aktivitu korigovat, Gmémé zkrétit, eventualn (plné vypustit.

VARIANTY — POZNAMKA:

eV piipadé dvoujazycnych skupin je idedlni, kdyz kazd4 ndrodnost pouZije na portrét papiry jiné barvy. Pfi losovani papirovych kouli na zemi si pak kazdy
smf vzit pouze papir jiné barvy, nez mél on sém. Tim zarucime, Ze se nebudou mezi sebou bavit napt. pouze Cesi, ale opravdu dojde ke kontaktu s jinou
narodnostf a k naslednému sezndment.

@ Pokud je to mozné, miizeme po aktivité dané portréty s popisy vyvésit ve tfidé. Je to nejen pékné dekorace, ale podpofi to i osobitost prostoru zakd,

ve kterém se pohybujf.

P kopirovat, $ifit a zpFistupnit vefejnosti za nasledujicich podminek: Uvedte autora nebo drZitele prav. Pokud dilo jakkoliv upravite nebo pouZijete,
musite vysledek své prace zvefejnit pod stejnou licenci. Vzniklo v rémci projektu Néméina nekouse III.
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PLACANA

V této dynamické hre si Zaci mohou procvicit libovolnou slovni zasobu. Aktivitu Ize zafadit jako oziveni v jakékoliv ¢asti hodiny.

SKUPINA:
6-20 hracd

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:
papiry s obrazky nebo se slovy, placacky na mouchy (2 ks, resp. dle poctu skupin), papirova paska ¢i lepici hmota, stabilni tabule (zed nebo dvere)
pro pripevnéni obrazkl

PRIPRAVA:
na papiry A4 si pripravime obrazky dané slovnf zasoby, pripadné do paru i papiry, kde jsou slova napsana (viz popis déle); obrazky pfipevnime
na tabulifzed/dvere tak, aby na vsechny obrdzky Zaci pomoci placacek dosahli

PRUBEH:

Z4ky rozdélime do 2 tymd. V3ichni ¢lenové tymu se postavi za sebe, do fady, pred pfipravené obrézky.

Prvni hraci v fadé obou tym0 drzf v ruce placacky.

Utitel nahlas fekne jedno ze slov, které je uvedeno na obrazcich/papirech pfipevnénjich na tabulifzdi/dvefich. Zaci s placatkami musi co nejrychleji
reagovat a ,placnout” hledany vyraz/obrazek. Hrac s rychlejsim a spravnym zasahem ziské pro sv@j tym bod.

Po kazdém slové predaji zaci na prvnich pozicich placacky dalSim v fadé a sami se zafadi na konec fady svého tymu.

Vitézi tym, ktery ziska nejvice bodd, prip. doshne jako prvni pfedem stanovené bodové hranice.

VARIANTY - POZNAMKA:

® Pii vétSim poctu zakd Ize vytvorit vice skupin, pak je ale nutné zvysené dbat na bezpecnost. Pripadnym fesenim je i to, Ze se obrazky budou
opakovat, a tudiz se vsichni nemusi stfetnout u jednoho.

®Pokud mame prostor, nemusi Zaci s placackami stat bezprostredné u obrazkd, ale mohou kousek béZet. Herni prostredi Ize eventuelné upravit
i (jakkoliv) jinak. Hra je dynamicka a pfi vétsim poctu tymd také pomémé hlasita.

2016, Koordinaéni centrum &esko-némeckych vymén mladeze Tandem. Toto dilo podIéha licenci Creative Commons CC-BY-SA. Dilo je mozné
— kopirovat, $ifit a zpFistupnit vefejnosti za nasledujicich podminek: Uvedte autora nebo drZitele prav. Pokud dilo jakkoliv upravite nebo pouZijete,

T-nJem musite vysledek své prace zvefejnit pod stejnou licenci. Vzniklo v rémci projektu Néméina nekouse III.
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TIKAJICi BOMBA

Aktivitu Ize pouZit kdykoliv béhem hodiny i jako warming-up. V Gvodu hodiny ndm dobre poslouzi k zopakovéni potfebné slovni z&soby, na konci
lekce s nf pak mizeme smysluplné a zabavné vyplnit posledni minuty do zvonéni.

SKUPINA:
3-20 hrach

DELKA HRY:
5—10 min. (v pfipadé velkych skupin déle)

MATERIAL:

kuchyriské minutka, nepréihledny latkovy sacek

PRIPRAVA:

Zadnd

PRUBEH:

Hradi se posadi do kruhu. Ucitel zvoli téma slovni zasoby, kterou chce s Zaky procvicit. (K procviceni méze zvolit také vybrané gramatické jevy, napr.
pravidelna nebo silné slovesa, predlozky se 3. padem, atd.). Poté nastavi kuchyriskou minutku, kterd v této hre predstavuije tikajici bombu, napriklad
na 1-2 minuty. Hracdm ale nastaveny Cas samoziejmé neprozradi. Nasledné minutku vloZi do neprihledného latkového sécku a hra mize zacit.
Jikajici bombu” si hrdci mezi sebou postupné predavaji. Ten, kdo ji pravé drzi, musf co nejrychleji fici slovo pojici se k procvicovanému tématu. Ve
chvili, kdy bomba vybuchne /minutka zazvoni/, hra pro daného hréce kondi. Ostatni hraci pokracuif ve hre dal, dokud nezlistane v kruhu posledni
hrac, ktery se tak stava vitézem.

VARIANTY - POZNAMKA:
e Hru je mozné hrdt i bez ,vypadavani” nebo je mozné ji ukondit dfive, vSe s ohledem na cas, ktery mame k dispozici.
@ Hraci nemusi pii hte sedét pouze v kruhu. Usporddani prostoru mize byt libovolné, v zavislosti na moznostech.

®/4ci také nemusi vypadavat jednotlivé. Mlzeme z nich vytvorit tymy, napf. podle toho, jak sedf za sebou v lavici. Tyto tymy pak soupefi mezi sebou.

Ze hry jako prvni vypadavé tym, jehoZ clenovi vybuchla /zazvonila/ v ruce bomba. Ostatni tymy pokracujf ve hfe ddl, dokud nezlistane jen jeden
vitézny tym. Timto zplsobem probéhne hra rychleji a je dynamictéjs.

2016, Koordinaéni centrum &esko-némeckych vymén mladeze Tandem. Toto dilo podIéha licenci Creative Commons CC-BY-SA. Dilo je mozné
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CO PATRi K SOBE?

Aktivita je zaloZena na principu hledanf dvojic/ trojic v kombinaci s obrazky. Lze ji vyuZit kdykoliv v priibéhu lekce, k opakovani zvolené slovni zésoby.
V uvedeném prikladu se Zaci sezndmf s vybranymi pamatkami/ redliemi.

SKUPINA:
8-30 hracl (pocet musf byt sudy)

DELKA HRY:

10-15 min. (dle tématu, rozsahu zadani a poctu skupin)

MATERIAL:

fotografie paméatek (zajimavych mist, objekt0), karticky (k napsanf nazvi pamatek)

PRIPRAVA:

Obréazky s pamétihodnostmi rozmistime po tiidé (na zem, lavice, pomoci papirové lepenky na stény). Ke kazdému obrazku si pfipravime jednu
karticku s ceskym a jednu s némeckym nazvem dané pamatky (resp. obrazky a dvojice nazv(i k jinému zvolenému tématu). Celkovy pocet karticek
s nazvy (at uz s Ceskymi ¢i némeckymi) by se mél rovnat poctu zaka.

PRUBEH:

Z&kiim rozdame po jedné karticce s ndzvem pamétky. Jejich tkolem je najit partnera, ktery ma kartitku s nazvem stejné pamétky, jen v opaéném
jazyce. Spolecné pak musf najft odpovidajici obrazek.

Jakmile véechny dvojice nalezly ,sviij" obrézek, prochdzi ucitel s Zaky fesenf Gkolu. Spole¢né kontroluji, zda nasli spravné jazykové ekvivalenty

a zda vybrali i spravny obrazek. Uitel cte nahlas némecké ndzvy, upozoriuje na spravnou vyslovnost, na podobnosti obou jazyk(i (zejména
pfitomnost germanismd v ¢estiné, pouzivani internacionalismd aj.). V ndvaznosti na jazykovou Groven zakl, méze ucitel poukazat i na jina specifika
némeckého jazyka (sloZend slova, podobnost s anglictinou apod.). Ideélnf je doplnit aktivitu mapou, kam se fotografie nebo jejich zmen3eniny
mohou umistit, a kterd zakim zdstane ve tfidé po néjakou dobu na ocich.

VARIANTY - POZNAMKA:

® Obrézky i karticky s nazvy by mély byt dostatecné velké. Nésledné spolecné prochazeni vysledkd pak méze probihat v kruhu a karticky se umfsti

na zem, aby na né vidéli vsichni Zaci.

e [dedlnf je navazat na tuto aktivitu soutézi, kterd upevni probranou slovni zésobu — napf. Reaktionsspiel nebo Placana.

® Pro ztizeni Ukolu mGzeme po tridé rozmistit obrazkd vice, nez majf hraci najit. Na druhé strané obrézk(i pak mize byt i napr. néjaky kratky popis,
ktery zakim pomdze predstavit pamatku ostatnim.

©Obdobnym zplisobem Ize zprosttedkovat i problematiku némeckych sloZenin. Zaci si vylosujf kazdy jednu ¢ast slozeniny (napt. TIER-ARZT,
WARTE-ZIMMER, STRASSEN-BAHN, BLUMEN-KOHL, atd.). Poté se najdou ve dvojicich a pro kontrolu spolu dojdou ke smluvenému mistu, kde hledaji
ke svému spolecnému slovu obrézek. Pokud obrazek nenajdou, musi si vyhledat jinou dvojici. S pokrocilou skupinou Ize vyuZzit i trojslovné slozeniny,
ve kterych je moZno vice kombinaci. VyuZiti obrazk( nenf nutné, ale zajisti nam jedinou spravnou kombinaci feseni (nikdo nezbude).

P kopirovat, $ifit a zpFistupnit vefejnosti za nasledujicich podminek: Uvedte autora nebo drZitele prav. Pokud dilo jakkoliv upravite nebo pouZijete,
musite vysledek své prace zvefejnit pod stejnou licenci. Vzniklo v rémci projektu Néméina nekouse III.
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BUCHSTABENKUCHEN

Aktivitu Ize pouZzit kdykoliv béhem hodiny. SlouZi pro zopakovani/ nacvik vyslovnosti némeckych hlések.

SKUPINA:
1-30 hréci

DELKA HRY:
5-10 min.

MATERIAL:
papiry A4 (idedlné Ctvrtky), fixy, nGizky

PRIPRAVA:

Z papirovych Ctvrtek si pripravime dostatecné velkd kola a do nich vystiihneme vysec (jako kousek ufiznutého dortu). Na vystithané vysece kruhd
napfSeme pismena (kombinaci pismen), ktera odpovidaji ceskému fonetickému prepisu vybranych némeckych hlasek. Do zbytku kruhu pak vepiseme
slova (vzdy jen jedno), ktera dané hlasky obsahuji. Pokud méme hodné zakl a budou pracovat ve vice skupinach, vytvorime si téchto sad nékolik
(mohou a nemusf byt totozné).

Piiklady kombinaci: € — Tschechisch, § — Schnecke, C— Zunge, Z — sieben , F — viel, AJ — Eis, AU — Maus, { — Lied, V — Wort, OJ — Deutsch,

SP — Spinat, ST — stehen, atd.

PRUBEH:
Zaci majf za kol sloZit spravné dohromady vysece a zbytky kruhii (pokud budou mit viechny vysece stejnou velikost, bude kol t&7%).
Pracujeme-li s vétsi skupinou (vice nez 5 Z&k(), je vhodné ji rozdélit na mensf skupinky (mdZeme vyhlésit soutéZ o nejrychlejsi tym).

VARIANTY - POZNAMKA:

® Aktivitu Ize jakkoliv pohybové doplnit (napf. Zaci si pro listecky budou béhat na druhy konec tfidy nebo je budou nékde hledat).

@ Jako dopliiujici kol mohou Zaci vymyslet dalsf slova, ve kterych se dand hldska vyskytuje. Vyhrava skupina, které nalezne vice slov.

@ Misto slov méizeme na druhou ¢ast kruhu napsat vyslovnost jednotlivch hlasek — napf. ti— [y], & — [E], sch — [S], v — [F], atd.

® Obména této aktivity se mlze tykat napr. tématu jidlo — na papir A4 nakreslime typickd némecka/rakouskd/Svycarské jidla a popiSeme je tak, Ze
kdyZ se obrdzek rozstiihne (nepravidelng), bude na kaZdé poloviné ¢ast ndzvu. Hradi si vylosujf jednotlivé dily a musi najft spravné dvojice. S tématem
Ize libovolné pracovat dal.

2016, Koordinaéni centrum &esko-némeckych vymén mladeze Tandem. Toto dilo podIéha licenci Creative Commons CC-BY-SA. Dilo je mozné
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HUTSPIEL

Aktivitu Ize pouZit jako oZivenf kdykoliv béhem hodiny. Zci si procvici formulace otézek a odpovédi v ramdi vybrané slovnf zésoby

SKUPINA:
6-30 hréaca

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

2 rlizné klobouky (event. krabicky, pytliky, ¢i cokoliv jiného na oznacent hract); obréazky ve velikosti min. A5; popf. listky s otazkami

PRIPRAVA:

vytiskneme/nakreslime si obrazky podstatnych jmen nebo sloves na formét A5 nebo A4; popf. si pro ztizenou variantu pfipravime listecky s otazkami

PRUBEH:

Z4ci utvoif kruh - sedi na Zidlich, na zemi nebo stojf. Doprostred kruhu poloZime pripravené obrazky. Dva hradi, kteff sedf naproti sobg, dostanou
na hlavu (nebo do ruky) klobouk. Jeden klobouk urc¢ime jako ,otazkovy” (Fragehut) a druhy jako ,odpovédni” (Antworthut).

Po zaznéni startovaciho signalu predévaji prvni hraci klobouky ze své hlavy dal, na hlavu svého souseda v kruhu. Ti je okamZité predaji po kruhu
dalsimu, atd. Klobouky mohou putovat po kruhu stejnym smérem nebo proti sobé.

Jakmile zaznf od vedouciho hry smluveny signal (napf. prestane hrat hudba), klobouky se zastavi. V tu chvili se jeden ze zaki stava majitelem
Lotazkového klobouku”. UkdZe na jeden z obrazkd uprostred kruhu a polozi pfedem urceny typ otdzky — napf. ,Was ist das?”, ,Ist das eine Katze?",
.Wie viel Autos stehen auf dem Parkplatz?”, apod.

Hra¢, u kterého se zastavil druhy klobouk, odpovi - napf. ,Das ist...", ,Nein, das ist keine Katze, das ist ein Hund.", atd.

Dle pokrocilosti Zakdi miZeme zadénf otdzek libovolné upravovat.

VARIANTY - POZNAMKA:

@ Misto obrazkd uprostred kruhu méizeme vyuZit redIné predméty (napr. potraviny, skolni pomdcky, atd.).

o Hru m{iZeme oZivit tim, Ze na dalsf smluveny signal zméni klobouky smér svého obfhani v kruhu.

® Zajimavé obmény hry docilime tim, Ze do , otdzkového klobouku” pfipravime na listeccich rozmanité otézky. Hrac, u kterého tento klobouk skondf,
tak nevymysli otdzku sém, na zakladé obrazk{ uprostied (ty tam v tomto piipadé byt nemusi), ale precte zadani z listecku (to mdze byt klidné
formulovano tak, Ze ho nestaci jen precist, ale je nutné napf. néco doplnit/upravit atd.).

2016, Koordinaéni centrum &esko-némeckych vymén mladeze Tandem. Toto dilo podIéha licenci Creative Commons CC-BY-SA. Dilo je mozné
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REAKTIONSSPIEL

Aktivita slouZf k procvicen jakékoliv slovnf zésoby, kterou Ize znazomit gestem, a Ize ji vyuzit jako kratké oZivenf kdykoliv béhem hodiny.

SKUPINA:
6-20 hréaca

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

papiry se slovy nebo obrazky a zvonek ¢i houkacka, které vydavaji zvuk dotykem shora

PRIPRAVA:

pfipravime si obrazky k procvicovanym slovicklim + promyslime vhodna gesta

PRUBEH:

S Zaky nejprve nacvicime/procvicime vyslovnost dané slovni zasoby tak, Ze ke kazdému vyrazu pfifadime gesto a idedlné ukazeme i obrazek. Vybér
moznych témat: jidla, zvitata, véci denni potieby, konicky, sporty, nebo i slovesa.

Zvolend gesta pak mohou vypadat napf. takto:

die Suppe => rukou pomysIné michdme polévku a Usty do ni foukdme

der Tee => naznacime napiti z hrnecku

der Apfel => rukou naznacime utrhnutf jablka ze stromu a nasledné jeho prilozeni k Gstdm, kterd se do ného mohou zakousnout

Poté se 7aci rozd&li do dvou skupin a v nich se postavi za sebe do fady. Rady stoji vedle sebe, celem k uciteli,

cca 3 metry od néj (Ize libovolné upravit dle moznost).

Ucitel postupné Zakiim predvadi naucend gesta, resp. ukazuje piislusné obrazky. Po ukézce vybéhnou prvni Zaci z obou fad co nejrychleji k uciteli,
kde se snazf jako prvni zméacknout zvonek/houkacku. Rychlejsi z zak( smi odpovidat. Pokud je odpovéd Spatné, pfijde na fadu soupef.

U varianty s gesty, smi rychlejsi hrac ukézat dalsi gesto, na které opét reaguji Zaci na prvnich mistech v fadach obou tymd.

Na tabuli piseme skupinam za jejich dilcf vitézstvi body, kreslime Sibenici, ¢i podobné.

VARIANTY - POZNAMKA:

o \/yuziti obrazkli a gest m(izeme libovolné kombinovat. IdedIné zapojime do zadavéani pokynd pro dali hrace zéky, kteff jiz néjaky dkol plnili.
@ Pokud je vzdalenost mezi ucitelem a prvnimi hraci v fadé dostatecné velkd, mohou ostatni, kteff jiz byli na fadé, urcit zplisob dalSiho pohybu
k houkacce - napf. po jedné noze, pozadu, skoky snozmo, atd. (tyto pokyny mohou byt zadavéany v némciné, event. pomoci obrazka).

P kopirovat, $ifit a zpFistupnit vefejnosti za nasledujicich podminek: Uvedte autora nebo drZitele prav. Pokud dilo jakkoliv upravite nebo pouZijete,
musite vysledek své prace zvefejnit pod stejnou licenci. Vzniklo v rémci projektu Néméina nekouse III.
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NA DETEKTIVY

Touto komunikativnf aktivitou méizeme zopakovat jakékoliv téma, kdykoliv béhem hodiny. Lze ji vyuZit i jako seznamovacf hru.

SKUPINA:

630 i vice hrac

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

karticky s pfipravenymi otzkami, klobouk/pytlik na losovéni otazek, malé prézdné papirky jako ,pocitadlo bodd”

PRIPRAVA:

Pripravime na karticky otézky, o kterych predpokldddme, Ze na né Zaci ve skupiné mezi sebou naleznou kladné odpovédi (samoziejmé jen od
nékterych dcastnikl). Napf. ,Hast du eine Schwester?”, ,Fahrst du jede Woche Rad?”, ,Warst du letztes Jahr in Deutschland?”, apod. ObtiZnost
otazek volime dle jazykové drovné zaka.

PRUBEH:

Kazdy z hracli obdrzi na Gvod jeden bily , pocitaci” papirek a vylosuje si jednu karticku s otézkou. Po zahdjenf hry se Zaci za¢nou pohybovat po tfidé a
snazf se co nejrychleji nalézt jakéhokoliv spoluzaka, ktery na jeho otdzku odpovi ,ja", tedy ano. Kdyz se tak stane, hradi si karticky s otdzkami vyméni
a hrac, ktery spravné vypatral kladnou odpovéd na svoji otézku, si na prazdném listecku ,zatrhne” jeden bod. Po vyméné karticek mezi hraci
pokracuje hra stejnym zpdsobem — kazdy hleda opét kladnou odpovéd na svoji otazku. Pokud ji najde, pipocte si bod, vyméni si s doty¢nym hracem
karticku a hleda dale, dle nového zadani. DiileZité je upozoméni, Ze dialog smf probihat pouze ,jednosmérné” - tzn.: ten ze zakd, ktery byl rychlejsi,
poklada svoji otazku. Jakmile byla poloZena otézka a nasledné také zodpovézena (na odpovédi nezalez, ale bod si Zak pripocte pouze za kladnou
odpovéd), musf si Zaci najit opét jiného komunikacniho partnera. Aktivita pokracuje az do doby, nez ji ucitel ukoncf (napf. po 3 - 5 minutach).
Vitézem se stava ten, kdo mé na konci hry na svém ,pocitacim” papirku nejvice bodd.

VARIANTY - POZNAMKA:

oK pocitdni bod( Ize vyuZit jakoukoliv jinou metodu. Zaznam je v3ak nutny, nebot vzhledem k dynamice a délce aktivity si Zaci pocty bodl
nezapamatuji.
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SLOVA PRO UPIRA

Opakovaci aktivita na slovni zasobu, kterou miZzeme vyuzit v jakékoliv ¢asti hodiny. Dobfe poslouZf i jako warming up, nebo seznamovacf hra.

SKUPINA:
5-20 hréca

DELKA HRY:

10 min.

MATERIAL:

karticky se slovy, event. papirovd paska na pfilepenf karticek

PRIPRAVA:

pfipravime velké karticky (min. A5, 1épe A4) se slovy, kterd budou pro vsechny hrace v kruhu citelng;
1/3 slov napiSeme Cesky, 1/3 némecky a 1/3 nakreslime

PRUBEH:

4ci se postavi do kruhu (dostatecné velkého). Kazdému hraci (i sami sobé) upevnime na hrud jedno slovo tak, aby ho ostatni dobfe vidéli (pfip.
mohou Zaci slova drzet pred sebou v ruce). Ucitel si stoupne doprosted kruhu a timto se stava upirem. Pomalu se zacne bliZit s rukama natazenyma
dopredu k nékterému ze zakd. Ten se snazi sém sebe zachranit tim, Ze se zacne upfené divat na jiného hrace v kruhu (ddlezité je, aby byl pohled
jednoznacny). Dotycny hrac se snazi upfrovu obét zachranit tim zplsobem, Ze fekne slovo v opacném jazyce nez ho mé obét napsané/pfipevnéné
na hrudi (pokud se jednd o obrézek, tak samoziejmé némecky). Jestlize hra¢ — zachrance stihne vyslovit slovo nahlas dfive, nez se upir dostane

ke ,své obéti”, je obét zachranéna. Pokud ne, obét si s upirem vyméni misto i role. Jde doprosted kruhu, stdva se upirem a vyhlidne si néjakou svoji
obét. A takto stéle dokola.

VARIANTY - POZNAMKA:

® Pokud jsou Zaci hodné pokrocili, mizeme hru ztiZit tim, Ze musi pro zachranu obéti vytvaret s danymi slovy celé véty (nebo napf. jen pfidat
pridavné jméno ¢i barvu). Vzhledem k dynamice aktivity je ale tato varianta velmi ndrocna.

74ci si mohou své slova vymyslet a napsat/nakreslit i sami — napf. vybrat podle jejich nazoru nejtézi slovo z daného tématu, které by mélo byt
procviceno.
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