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Sprachanimationen fir die Winterferien
Drinnen

1. Schokoladenessen

Fur dieses Spiel braucht man: eine Tafel Schokolade, Messer, Gabel, dicke Winterhandschuhe, Mutze, Schal
und einen Wirfel.

Alle Kinder sitzen am Tisch und wiirfeln nacheinander. Wer eine Sechs wirfelt, zieht so schnell er kann die
Handschuhe an, setzt sich die Mutze auf und bindet den Schal um. AnschlieRend nimmt er Messer und Gabel
und versucht , damit ein Stuck Schokolade abzuschneiden und essen. Um zu verhindern, dass, das Kind von
der Schokolade nascht, wirfeln die anderen Kindern in dieser Zeit so schnell wie sie kbnnen weiter. . Wird
wieder eine Sechs gewidrfelt, Gbernimmt dieses Kind sofort alle Utensilien und versucht seinerseits an die
Schokolade zu gelangen.

2. Schatzkiste

Fur diese Spiel braucht man kleines Spielzeug und SiRBigkeiten

Eine Kiste wird mit Kleinspielzeug und SuRigkeiten vollgepackt. Auch einige fir Kinder spannende Gegenstande
/ Haushaltsgegenstande durfen sich darunter befinden. Die Kinder schauen sich alle Teile der Reihe nach
genau an. AnschlieBend wird die Kiste verschlossen. Nun muss jedes Kind mdglichst viele der gesehenen
Gegenstande aufzahlen. Wer sich an die meisten ,Schatze® erinnern kann, hat das Spiel gewonnen.

3. Kastchenrennen

Bendtigt werden zwei kleine Késtchen , Kartchen mit Bildern z.B. vom Memory und zwei gleiche lange Schnire
ca. 5-7 m, und zwei Bleistifte.

Die Schnire werden jeweils mit einem Ende an ein Kastchen geknotet, das andere Ende an einen Bleistift. Zwei
Spieler stellen sich nun nebeneinander auf und halten jeweils das Ende der Schnur mit dem Bleistift in der Hand.
Die Kastchen mit den Memory Bildern werden- der Lange der Schnur entsprechend- vor den Kindern aufgestellt.
Auf ,Los“ beginnen die Kinder nun, ihr Kastchen an sich heranzuziehen, indem sie die Schnur um den Bleistift
wickeln. Wer die Schnur als Erster bis zum Ende aufgerollt hat und das Kéastchen in seinen Handen halt, darf
es aufmachen , das das Gegenstand benennen, das sich auf dem Bilddargestellt wird.

4. Elektrisieren

Benotigt werden Gegenstande z.B. kleine Haushaltsgegenstande/ Winterkleidung

Die Gegenstande auf den Boden legen. Ein Kind geht hinter die Tur. Die anderen Spieler bestimmen welcher
Gegenstand ,elektrisch® geladen wird. Das Kind kommt zuriick nimmt einen Gegenstand nach dem anderen
sagt den richtigen Namen, bis es den ,elektrisch® geladenen in die Hand nimmt und ihn benennt, die Kinder
schreien laut, wenn das der geladene ist und das Kind bekommt Punkt fir jeden nicht geladenen Gegenstand.
Gewonnen hat, der Spieler, der die meisten Punkte bekam.

5. Activity

Bendtigt werden Zettel mit unterschiedlichen Begreifen und Markierungen wie Mund, Pinsel, Hand zum einem
bestimmten Thema z.B. Winter, Wintersportarten usw. eine Papiertlte
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Es werden zwei Gruppen gebildet. Ein Spieler zieht ein Kartchen mit einem Substantiv aus der Papiertute und
muss den anderen (einer fiir seine Gruppe) in bestimmter Zeit das Wort erklaren — /zeichnen/oder pantomimisch
darstellen. Gewonnen hat die Gruppe, die die meisten Punkte gesammelt hat.

6. Stadt, Land Fluss

Man braucht: Blatter, Lineal, Stift

Zuerst muss jeder Spieler eine Tabelle zeichnen mit mindestens vier Spalten. Die vierte Spalte ist dann zum
Punktezahlen. Wenn man Wortarten festigen will, dann musste Uber die erste Spalte ,Nomen*®, Uber die zweite
,verb“ und Uber die dritte ,Adjektiv‘ eingetragen werden. Die vierte ist ja fur die Punkte reserviert. Ein Spieler
sagt nun ,A" und zahlt stumm das Alphabet auf, ein anderer ruft nach ein paar Sekunden ,Stopp“. Nun wird der
Buchstabe laut gesagt, z. B. ,G“. Jetzt missen alle mdglichst schnell ein Nomen mit ,K* (Katze), ein Verb mit
,G* (kochen) und ein Adjektivmit ,G* (kalt) in die Spalten schreiben. Wer zuerst fertig ist, ruft ,Stopp“. Nun
mussen alle anderen auch aufhdren zu schreiben. Wer zuerst ,Stopp“ gesagt hat, liest nun seine Worter vor.
Fir jedes Wort, das man

nur selbst herausgefunden hat, erhalt man zehn Punkte, fir jedes Wort, das auch andere haben,

funf Punkte, und fir leere Spalten dann keinen Punkt. Nach fiinf Durchgéangen werden alle Punkte addiert. Wer
hat die meisten?

DraulRen

1. Schneeball werfen und grif3en

Alle Kinder stehen im Kreis. Die Spielleitung steht in der Kreismitte und begruf3t ein Kind z.B. Hallo und dem
den Schneeball zuwirft. Das Kind fangt den Schneeball, griifdt zurlck, lauft in die Kreismitte und wechselt mit
der Spielleitung den Platz. Wahrend nun das Kind ein neues Kind gegrift und diesem den Schneeball zuwirft,
lauft die Spielleitung auf der Stelle. Das Spiel ist beendet, wenn alle Kinder begrif3t wurden und auf der Stelle
laufen.

2. Zahlen im Training

Die Kinder stehen in einem grof3ztigigen Kreis. Ein Kind erhalt den Schneeball und teilt der Gruppe eine Zahl
von Eins bis Zehn mit. Je nachdem, welche Zahl genannt wurde, geben die Kinder den Ball genauso oft im
Uhrzeigersinn weiter. Dasjenige Kind, das zuletzt den Schneeball in den Handen halt, sagt z.B. ,Alle Kinder
laufen oder hupfen auf der Stelle!” Nun durfen alle Kinder so lange, entweder auf der Stelle hupfen oder laufen,
bis das Kind, das den Schneeball in den Handen halt, eine neue Zahl laut benennt und somit eine neue
Spielrunde startet.

3. Schnee-Maler spielen

Die Kinder werden in zwei Gruppen eingeteilt. Ein Kind aus der Gruppe muss mit einem Ast einen Begriff in
den Schnee malen. Seine Mitspieler missen den Begriff erraten, der von der gegnerischen Gruppe vorgegeben
wird. FUr jedes richtig erratene Bild gibt es einen Punkt flr die jeweilige Gruppe.
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4. Wie kalt ist es?
Bendtigt wird ein Thermometer, Blatter, Stift
Die Kinder bekommen ein Thermometer und machen sich auf den Weg, um die Temperaturen von mdaglichst
vielen verschiedenen Dingen zu messen: die eigene Hand, ein Blatt oder das Innere des Autos, Eiszapfen usw.
Die Ergebnisse werden aufgeschrieben.
Um einen Sieger ermitteln zu kénnen, lassen Sie die Kinder vorher schatzen. Wer ndher dran ist, gewinnt!
5. Farbiges Schneeungeheuer bauen
Bendtigt werden Naturmaterialien wie Steine, Aste, Zapfen, Nisse , Wasserfarben, Wasserspriihflasche
Die Kinder bauen zuerst die Monster aus Schnee — am besten von Rumpf zum Kopf. Geschmuckt wird das
Ungeheuer mit Naturmaterialien: Zum Beispiel kdnnen Nusse als Augen dienen.
Jetzt kann das Monster angemalt werden. Dazu wird die Wassersprihflasche mit Wasser und Wasserfarben
geflllt und das Schneeungeheuer bespriiht. Zum Schluss beschreiben sie die Monster. Es kann dabei auch ein
Wettbewerb zum Thema das schonste Monster organisiert.
6. Schatzsuche im Schnee
Bendtigt werden verschiedene Gegenstdnde mit denen man drauf3en spielen kann wie ein Ball, Schaufel,
Eimer, Ring, Handschuh, Sandkastenspielzeug usw.
Verstecken Sie auf einem abgesteckten Gelande verschiedene Gegenstande im Schnee, unter Blischen oder
hinter Baumen. Nun mussen die Kinder den Schatz finden und ihn benennen. Tipps wie ,Hei!“ und ,Kalt!
helfen bei der Suche.
7. Eilbrief an Fritzchen Radieschen
Die Kinder stehen verteilt. Die Spielleitung geht zu einem beliebigen Kind , dem sie einen Briefumschlag in die
Hand driickt. Sie flistert dem Kind als Anfanger einen lustigen Vor- und Nachnamen ins Ohr, der sich reimt, z.B.
Fritzchen Radieschen, Anne Banane, Irene Migrane usw. Danach laufen alle Kinder kreuz und quer . Begegnet
dem Kind ein anderes , Ubergibt es diesem moglichst schnell den Umschlag und flistert den Namen des
Empfangers ins Ohr. Danach laufen beide weiter und das ausgewahlte Kind sucht sich ein anderes , dem es
den Umschlag Gberreicht. Nach 3 Minuten ruft die Spielleitung laut: ,Der Eilbrief ist da“. Dasjenige Kind, das
jetzt den Briefumschlag in den Handen halt, teilt laut den Vor- und Nachname des Empfangers mit. Ist es noch
der Name vom Anfang? ;)
8. Karussell
Die Spieler stehen im Kreis, eine Stelle im Schnee wird z. B. mit Asten, Steinen markiert, alle bewegen sich mit
Musik. oder Trommel. Musik stop. Sich vorstellen- die Person, die an dem markierten Platz steht. Die
Spielleitung stellt die Frage zum Thema wie: Hobby, Lieblingsessen, Lieblingsfilm, bester Freund, Haustier,
Geschwister, Lieblingsfarbe, Alter, Wohnort, ... Die Person die dran war, darf bestimmen, wie die Kinder sich
bewegen sollen: springen, kriechen. Hampelmann, tanzend. Auf Fingerspitzen.... usw.
9. Fast-Food-Spiel im Schnee
Das Spiel beginnt, indem alle Kinder anfangen durcheinander zu laufen. Irgendwann nennt die Spielleitung ein
Fast-Food-Produkt. Die Teilnehmer missen sich dann, je nach Produkt, unterschiedlich zusammenfinden:
e Pommes Frites: Alle Spieler*innen liegen alleine.
e Toast: Jeweils Zweiergruppen legen sich aufeinander (eine Person ist das Toast, die andere der Belag).
e Hamburger: Jeweils drei Personen legen sich aufeinander (2x Brotchen, 1x Fleisch dazwischen).
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o Cheeseburger: Jeweils vier Personen legen sich aufeinander (2x Brotchen, 1x Fleisch und 1x Kase
dazwischen)
o Cola: Zwei Personen bilden mit den Handen einen Kreis (Becher), eine Person in der Mitte ist der
Strohhalm.
Der Fantasie sind bei der Einflihrung weiterer Produkte keine Grenzen gesetzt.

Animacje jezykowe na ferie zimowe

Propozycje zabaw w pomieszczeniu

1. Jedzenie czekolady

Do tej gry potrzebne beda: tabliczka czekolady, néz, widelec, grube, zimowe rekawiczki, czapka, szalik i kostka
do gry.

Wszystkie dzieci siedzg przy stole i po kolei rzucajg kostkami. Kazdy, kto wyrzuci szostke, jak najszybciej
zaktada rekawiczki, zaktada czapke i zawigzuje szalik. Nastepnie bierze n6z i widelec i prébuje za ich pomocg
odcigé kawatek czekolady i zjeS¢ go. Aby zapobiec zjedzeniu przez dziecko czekolady, pozostali gracze we
wczesniej ustalonej kolejnosci rzucajg kostkg tak szybko, jak to mozliwe. Jes$li ponownie wyrzucona zostanie
szostka, to dziecko natychmiast przejmuje wszystkie przybory i probuje zdoby¢ czekolade.

2. Skrzynia skarbow

Do tej gry potrzebne bedg mate zabawki i stodycze

Pudetko jest petne matych zabawek i stodyczy. Moga rowniez zosta¢ wykorzystane inne przedmioty np. artykuty
gospodarstwa domowego, ktore sg ekscytujgce dla dzieci. Dzieci uwaznie przygladajg sie po kolei wszystkim
rekwizytom. Nastepnie pudetko jest zamykane. Teraz kazde dziecko musi nazwac jak najwiecej obiektow, ktdre
widziato. Wygrywa ten, kto zapamieta najwiecej ,skarbéw”.

3. Pudetkowe wyscigi

Do tej gry przydadzg sie dwa mate, zamykane pudetka, karty z obrazkami np. mozna tu wykorzysta¢ obrazki z
gry MEMORY,i dwa sznurki o tej samej dtugosci ok. 5-7 m oraz dwa ofowki.

Sznurki wktada sie jednym koncem do pudetka, a drugim przywigzuje do otéwka. Dwdch graczy stoi teraz obok
siebie i kazdy trzyma koniec sznurka z otéwkiem w dtoni. Pudetka z obrazkami pamieciowymi ustawia sie przed
dzie¢mi zgodnie z dtugoscig sznurka. Po sygnale ,start” dzieci zaczynajg przycigga¢ pudetko do siebie, owijajgc
sznurek wokot otdwka. Kto pierwszy zwinie sznurek do konca i chwyci pudetko w dtonie, moze je otworzyC i
nazwac przedmiot pokazany na obrazku. Wygrywa ta osoba , ktéra jako pierwsza przyciggneta pudetko i
prawidtowo nazwata przedmiot widoczny na obrazku.

4. Porazony

Do tej zabawy przydadza sie zabawki, drobny sprzet gospodarstwa domowego, odziez zimowa itd.

Pot6z przedmioty na podtodze. Za drzwi wychodzi jeden wybrany uczestnik zabawy. Pozostali gracze decyduja,
ktory przedmiot bedzie ,tadowany pragdem”. Dziecko wraca, bierze jeden przedmiot za drugim i wypowiada
prawidtowg nazwe, do ego momentu, az dotknie przedmiotu, ktéry zostat przez pozostatych graczy ,natadowany
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pradem”. Jesli to sie stanie, grajagcy gto$no krzycza ,porazony”. Za kazdy punkt nienatadowany i poprawnie
nazwany przedmiot gracz otrzymuje 1 pkt. . Zwyciezcg zostaje ta osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktow.

5. Kalambury

Do tej zabawy potrzebne bedg karteczki z réoznymi nazwami dotyczacymi jakiego$ obszaru tematycznego i
dodatkowo opatrzonymi oznaczeniami np. usta/ pedzel/dtonn oraz torba papierowa.

Miedzy sobg rywalizujg dwie grupy. Jeden z graczy losuje z papierowej torby karteczke ze stowem, ktére musi
w okreslonym czasie wyjasnic¢ / narysowac / lub przedstawi¢ pantomimicznie - swojej grupie lub tez wybranemu
jednemu graczowi. Wygrywa ta grupa, ktéra zbierze najwiecej punktow.

6. Panstwa, miasta

Do zabawy potrzebna bedzie kartka papieru, linijka, dtugopis

Kazdy gracz rysuje tabele z co najmniej czterema kolumnami. Czwarta kolumna postuzy do liczenia punktow.
Jesli chcemy utrwali¢ stownictwo, w pierwszej kolumnie nalezy wpisa¢ ,rzeczownik”, w drugiej ,czasownik”, a w
trzeciej ,przymiotnik”. Czwarty jest zarezerwowany na punkty. Jeden z graczy mowi teraz ,A” i po cichu liczy
alfabet, inny gracz po kilku sekundach wota ,Stop”. Teraz na gtos wypowiadana jest np. litera ,K”. Teraz kazdy
musi jak najszybciej wpisa¢ w kolumnach rzeczownik, czasownik i przymiotnik z literg ,,K”. Kto pierwszy wypeni
kolumny, krzyczy ,Stop”. Teraz wszyscy inni tez muszg przesta¢ wpisywac stowa w kolumny. Osoba, ktéra jako
pierwsza wypeini kolumny, moéwi ,Stop” i zaczyna czyta¢ stowa, ktére wpisat kolumny. Punktacja przebiega
nastepujgco, za kazde stowo, ktére masz jako jedyny otrzymasz 10 punktow za kazde stowo, ktére majg
pozostali gracze 5 punktéw, jesli nic nie wpisates, nie otrzymujesz punktéw. Po pieciu rundach wszystkie punkty
sg sumowane. Kto ma najwiecej, wygrywa?

Propozycje zabaw na swiezym powietrzu

1. Rzu¢ sSniezkq i przywitaj sie

Wszystkie dzieci stojg w kregu. Prowadzacy gre staje w srodku kregu i pozdrawia dziecko, np. ,czes$¢”, i rzuca
mu $niezke. Dziecko tapie Sniezke, odwzajemnia powitanie, biegnie na srodek kregu i zamienia sie miejscami z
prowadzgcym zabawe. Podczas gdy dziecko wita sie z nowym dzieckiem i rzuca mu Sniezke, prowadzacy
zabawe biegnie na miejsce. Zabawa konczy sie, gdy wszystkie dzieci zostang przywitane i dobiegng na swoje
miejsca.

2. Liczby natreningu

Dzieci stojg w duzym kole. Jedno dziecko otrzymuje $niezke i podaje grupie liczbe od jednego do dziesieciu.
W zaleznosci od tego, ktory numer zostat wywotany, dzieci podajg $niezke tyle samo razy zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Dziecko, ktére jako ostatnie trzyma $niezke w rekach, méwi na przyktad: ,Wszystkie dzieci
biegaja lub skaczg w miejscu!” Teraz wszystkie dzieci mogg albo skakac, albo biega¢ w miejscu, dopoki dopoty
dziecko, ktore trzyma sniezke w rekach, wypowie na gtos nowg liczbe i rozpoczyna nowg runde gry.

3. Zagraj w malarza sniegu

Dzieci dzielg sie na dwie grupy. Jedno dziecko w grupie musi narysowac¢ patykiem stowo na Sniegu. Jego
koledzy z druzyny muszg odgadng¢ stowo podane przez przeciwng grupe. Za kazdy prawidtowo odgadniety
obrazek odpowiednia grupa otrzymuje jeden punkt.
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4. Jaka jest temperatura?

Do tej zabawy bedziesz potrzebowac termometru, kartek papieru i dtugopisu

Dzieci otrzymujg termometr i zaczynajg mierzy¢ temperature jak najwigekszej liczby rzeczy: wiasnej dtoni, liScia
lub wnetrza samochodu, sopli itp. Wyniki zapisujg. Aby wytoni¢ zwyciezce, popros dzieci o wczesniejsze
odgadniecie, jakg temperature mogg mie¢ mierzone przedmioty. Kto jest najblizej rzeczywistej temperatury,
wygrywa!

5. Zbuduj kolorowego, shieznego potwora

Do zabawy potrzebujesz naturalnych materiatéw takich jak: kamienie, gatezie, szyszki, orzechy, farby np.
akwarele, butelki z rozpylaczem wody

Dzieci najpierw budujg potwory ze Sniegu — najlepiej od tutowia po gtowe. Potwér jest ozdobiony naturalnymi
materiatami: na przyktad orzechy mogg stuzyé jako oczy. Teraz potwora mozna pomalowaé. Aby to zrobié,
napetnij butelke z rozpylaczem wodg i akwarelami i spryskaj snieznego potwora. Na koniec opisujg potwory.
Mozna takze zorganizowaé konkurs na najpiekniejszego potwora.

6. Poszukiwanie skarbéw na sniegu

Do zabawy bedziesz potrzebowac réznych przedmiotow, ktorymi mozesz bawi¢ sie na zewnatrz, takich jak
pitka, topatka, wiadro, pierscien, rekawiczka, zabawka do piaskownicy itp.

Na wyznaczonym terenie chowaj rozne przedmioty w sniegu, pod krzakami lub za drzewami. Teraz dzieci muszg
znalez¢ skarb i nazwa¢ go. Wskazéwki takie jak ,ciepto, zimno, gorgco” pomagajg w poszukiwaniach.

7. List priorytetowy do Fritzchen Radieschen

Dzieci stojg w rozproszeniu . Prowadzgcy podchodzi do kazdego dziecka i wrecza mu koperte i szepcze dziecku
do ucha zabawne imi¢ i nazwisko, ktére sie rymuje, np. Fritzchen Radieschen, Anne Banane, Irene Migraine itp.
Nastepnie dzieci rozbiegajg sie. Ta osoba, ktdra ma koperte jak najszybciej wrecza koperte kolejnemu dziecku
i szepcze jej do ucha imie odbiorcy. Kolejna osoba przekazuje kolejnemu grajgcemu koperte i znowu szepcze
do ucha imie i nazwisko odbiorcy. Po 3 minutach prowadzacy zabawe krzyczy gtosno: ,List ekspresowy juz
nadszedt’. Dziecko trzymajgce teraz w rekach koperte wypowiada na gtos imie i nazwisko odbiorcy. Czy to nadal
jest nazwa z poczatku?

8. Karuzela

Gracze stojg w kregu, np. zaznaczajg miejsce na $niegu i oznaczajg miejsce na sniegu gateziami, kamieniami,
wszyscy poruszajg sie w takt muzyki po kregu. Gdy prowadzgcy zabawe wytgcza muzyke zadaje pytanie tej
osobie, ktora stanefta akurat najblizej tego oznaczonego miejsca i zadaje tej osobie pytanie, np.: jakie masz
hobby, twoja ulubiona potrawa, ulubiony film, najlepszy przyjaciel, zwierzak, rodzenstwo, ulubiony kolor, wiek,
miejsce zamieszkania,... Osoba, prowadzgca zabawe, moze zdecydowac, jak dzieci powinny poruszaj sie po
kole, np. skaczcie, idzcie do tytu, itd.

9. Fast food na sniegu

Gra rozpoczyna sie, gdy wszystkie dzieci zaczynajg biega¢. W pewnym momencie prowadzgcy zabawe podaje
nazwe produktu typu fast food. Uczestnicy muszg stang¢ , w zaleznosci od produktu:

* Frytki: wszyscy gracze lezg pojedynczo na sniegu.

* Tosty: dwie osoby lezg jedna na drugiej

* Hamburger: trzy osoby lezg jedna na drugiej

» Cheeseburger: cztery osoby lezg jedna na drugiej
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* Cola: dwie osoby tworzg rekami okrag (filizanke), jedna osoba w srodku to stomka.
Nie ma ograniczen dla Twojej wyobrazni, jesli chodzi o wprowadzanie dodatkowych produktow typu fast food.
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