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UBER DAS PROJEKT

Deutsch-Tiirkische Initiative zur Zusammenarbeit in der Fliichtlingshilfe
ALL TOGETHER / HEP BERABER / ALLE ZUSAMMEN

Schulische und gesellschaftliche Inklusion von Kindern und Jugendlichen
mit Fluchterfahrung - eine Herausforderung in Deutschland wie auch in
der Tirkei, der durch lebendigen Austausch und enge Zusammenarbeit
auch im Rahmen dieser Initiative gemeinsam begegnet werden soll:

All together! / Hep beraber! / Alle zusammen!

Mebhr als 40 Teilnehmer*innen aus Deutschland und der Tiirkei sind
wahrend des Projektes zusammengekommen, um voneinander zu lernen,
Best-Practice Ansdtze zu teilen und gemeinsam neue Methoden fiir die
formelle und non-formelle kulturelle Bildung zu entwickeln.

Die Initiative bietet kreative Antworten auf folgende Fragen:

*  Wie kénnen wir einen praxisnahen Beitrag zur besseren Inklusion
von Kindern mit Fluchterfahrung leisten?

*  Wie kénnen wir gemeinsam kreative Materialien fiir den Bereich
der kulturellen Bildung entwickeln, die alle Kinder - mit und ohne
Fluchterfahrung - einbeziehen und somit den sozialen Zusammen-
halt stérken?

Die Arbeitsergebnisse folgen einem inklusiven Ansatz und berticksichti-
gen besonders folgende Aspekte:

*  Non-formelle Bildung hat einen erheblichen Einfluss auf die Moglich-
keit, kulturelle Vielfalt als Bereicherung zu erleben.

* Interaktive Lernmethoden sind besonders geeignet, ein Gefiihl des
gemeinsamen Lernens zu vermitteln.

e Kindern und Jugendlichen mit Fluchterfahrung kénnen durch die
kiinstlerische Auseinandersetzung mit ihrem kulturellen Erbe in
ihrem Selbstbewusstsein gestérkt werden.

¢ Innovative Methoden, insbesondere im Bereich der kulturellen
Bildung, kénnen die Familiensprachen und den (Ziel-)Spracherwerb
fordern.
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Wer sind die Teilnehmer*innen?

Die Initiative beruht auf einem starken Netzwerk von Teilnehmer*innen
aus Deutschland und der Tirkei: Diese kommen aus unterschiedlichsten
Fachbereichen des Bildungssektors und der Zivilgesellschaft: Sozialarbei-
ter*innen, Lehrer*innen, Wissenschaftler*innen von Hochschulen, Bil-
dungskoordinator*innen aus der non-formellen Bildung, Psycholog*in-
nen, Theaterpddagog*innen, Museumspddagog*innen, wissenschaftliche
Mitarbeiter*innen, Kunsttherapeut*innen, Musiker*innen etc.

Welche Arbeitsgruppen gibt es?
Die Teilnehmer*innen arbeiten in sechs verschiedenen Teilgruppen, die
in zahlreichen Treffen Materialien erarbeitet haben.
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Wer sind die Organisator*innen?

Das Projekt wurde von Anadolu Kilttir und der Landesweiten Koordinie-
rungsstelle Kommunale Integrationszentren umgesetzt und von der Stif-
tung Mercator gefordert.



® [NTENTION DES SPIELS

Die Arbeitsgruppe ,Learning Multilingualism*“ ist Teil der Deutsch-Tiir-
kischen Initiative fiir Zusammenarbeit in der Fliichtlingshilfe.

Die Arbeitsgruppe mochte mit ihrem Arbeitsergebnis alle Sprachen, die
in Lerngruppen gesprochen werden, sichtbar machen und wertschétzen,
um so eine hohere Identifikation der Spieler*innen mit dem angebote-
nen Arbeitsmaterial zu erreichen.

Durch das Vorleben von kultureller und sprachlicher Diversitat in den
Spielen mochte die Gruppe einen Beitrag zu Sichtbarkeit, Akzeptanz und
Verstandnis fiir eine mehrsprachige Gesellschaft leisten. Die Teilneh-
mer*innen sind der Uberzeugung, dass der kreative Austausch und das
Lernen unter und von Gleichaltrigen zu fruchtbaren, férderlichen Inter-
aktionen zwischen den Kindern fiihren.

Deshalb hat die Gruppe ein mehrsprachiges, kulturell geéffnetes Me-
mo-Spiel entwickelt, welches das alltédgliche Leben in der Nachbarschaft
thematisiert.

Die Spielkarten beinhalten das passende Vokabular zu den abgebildeten
Grafiken in den jeweils relevanten Sprachen der Zielgruppen. Diese Spra-
chen variieren in Deutschland und der Tiirkei, weshalb zwei Varianten
produziert wurden. Es werden sowohl in der Box als auch online weitere
Sprachen zur Verfiigung gestellt, damit die Karten je nach Zielgruppe
individualisiert werden kénnen.

Das Spiel kann sowohl im formellen wie non-formellen Bildungsbereich
mit Kindern und Jugendlichen eingesetzt werden.



® SPRACHFORDERNDE AKTIVITATEN
BEI BENUTZUNG DES SPIELES

Neben Spaf3, Konzentrationstraining und nicht zuletzt Verbesserung des
sozialen Miteinanders der Spieler*innen untereinander liegt ein desig-
nierter Nutzen des vorliegenden Memo-Spiels in seinem Potential, die
Spieler*innen einerseits fiir lebensweltliche Mehrsprachigkeit zu sensi-
bilisieren, andererseits sprachliches Lernen spielerisch zu férdern.

In der Folge finden Sie einige ausgewéhlte methodisch-didaktische Vor-
schlage, wie Deutsch als Zielsprache insbesondere in den Bereichen der
Wortschatzarbeit und der Aussprache, aber auch in puncto Grammatik

- u.a. Genus in Form des bestimmten Artikels, Pluralformen, einfache
Syntax - gezielt gelibt werden kann.

Trotzdem mochten wir an dieser Stelle noch einmal darauf hinweisen,
dass die Intention der sprachlichen Bildung nur ein Teilziel des Spiels ist.
Entsprechend wurde bei der Gestaltung auf eine visuelle Hervorhebung
der deutschen Sprache verzichtet.

ALLGEMEINE HINWEISE
Generell sollte darauf geachtet werden, dass wihrend des Spielens

1.  die Vokabeln (zentrales Wortfeld ,Leben in meiner Nachbarschaft”)
jeweils laut benannt und somit wiederholt umgewalzt werden,

2. die Vokabeln, falls vom Lernstand her moglich, jeweils mit dem be-
stimmten Artikel verwendet werden,

3. falls vom Lernstand her moglich, Phrasen ritualisiert und somit ha-
bitualisiert werden. (z.B. ,Was ist das?” ,Das ist (der Zebrastreifen).;
~Wo ist (die Baustelle)?”..)

Korrektives Feedback gilt als hilfreich.

Alle vorgeschlagenen Spiele lassen sich in Kleingruppen oder in Klassen-
grofse durchfihren.
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WAS IST DAS?

Training der Vokabeln mit dem bestimmten Artikel Singular (der/die/das),
gqf. Abfrage der Pluralformen (Mehrzahl)

Material:
* 50 Spielkarten

Vorbereitung:
Teilen Sie die Gruppe in gleich grofde Teams.
Die Teams sollen sich in parallele Schlangen aufreihen.

Spielverlauf:

Zeigen Sie beiden Teams eine Karte. Es ist wichtig, dass Sie sicherstellen,
dass die Karte fiir alle gleichermafden gut sichtbar ist.

Das Team, dessen vorne stehendes Mitglied zuerst die Vokabel mit dem
bestimmten Artikel, ggf. auch die Pluralform korrekt benennt, darf um
eine Position vorriicken.

Gewonnen hat die Gruppe, die als Erste einmal ganz rotiert ist.
Variante: Positionieren Sie die. Wer zuerst die richtige Antwort gibt, darf

um eine Ecke im Uhrzeigersinn vorriicken. Gewonnen hat, wer als Erster
einmal alle vier Raumecken durchlaufen hat.



DREI GEWINNT

Training der Vokabeln unter besonderer Beriicksichtigung des bestimmten
Artikels Singular (der/die/das)

Material:

* 50 Spielkarten

* Ausreichend DIN A4 Blitter, jeweils in 3 Spalten a 4 Zeilen unterteilt. In
den Feldern der obersten Zeile steht der/die/das

Vorbereitung:

Es wird pro Spieler*in ein DIN A4-Blatt mit drei mal vier Quadraten be-
notigt. In der obersten Reihe sollten die Spalten mit den Uberschriften
yder”  die“ ,das" versehen werden. Sie konnen dies selbst vorbereiten
oder die Spieler*innen es aufmalen lassen.

Je nach Situation konnen die Spieler*innen alleine oder in Kleingrup-
pen-Teams spielen.

Spielverlauf:

* Zeigen Sie den Spieler*innen abwechselnd ein Kartenmotiv, das diese
korrekt benennen und in der richtigen Spalte ihres Spiel-Blatts auf-
schreiben miissen.

* Gewonnen hat der/die Spieler*in, der/die als Erste*r eine Quer- oder
Langsreihe gelegt hat.

DER DIE DAS




WELCHE KARTE IST ES?

Uben der Vokabeln, der Farbbezeichnungen, ggf. von Umschreibungen, An-
fangsbuchstaben
Variante: Inversionsfragen (Ja- / Nein-Fragen)

Material:
* 25 Spielkarten (jeweils eine Karte eines Parchens)

Vorbereitung:
Sortieren Sie doppelte Motive aus.

Spielverlauf:

* Die Karten liegen aufgedeckt auf dem Tisch.

* Der / Die erste Spieler*in wahlt mit Blicken unauffillig ein Motiv aus
und benennt die Farbe/n des Motivs: ,Meine Karte ist (blau und rot).“

* Wer als Erste*r das Motiv korrekt benennt, bekommt die entsprechen-
de Karte und darf weitermachen.

¢ Gewonnen hat, wer die meisten Karten erhalten hat.

Differenzierung:

* Das Motiv wird umschrieben, z.B. ,Ich kaufe dort Brot.“ (= Backerei)
* Der Anfangsbuchstabe des Motivs wird genannt, z.B. ,Meine Karte
beginnt mit ,B%

Variante:
Die Mitspieler*innen stellen reihum Ja- / Nein-Fragen, z.B. ,Ist es ein
Gegenstand?“



FLUSTERPOST
Uben einer deutlichen Aussprache, des genauen Hérens

Material:
* 25 Spielkarten (jeweils eine Karte eines Parchens)

Vorbereitung:

Sortieren Sie doppelte Motive aus.

Je nach Gruppengrofse konnen Sie auch die Motivzahl ggf. reduzieren
und die Gruppe in Kleingruppen aufteilen.

Spielverlauf:

* Die Karten liegen aufgedeckt auf dem Tisch.

* Der / Die erste Spieler*in in der Runde wéhlt mit Blicken unauffallig
ein Bildmotiv aus, z.B. die Bdckerei, und fliistert die Vokabel seinem*er
Nachbar*in ins Ohr, diese*r wiederum seinem*r / ihrem*r Nachbarn*in
usw.

* Der / Die letzte Spieler*in sagt laut, was er / sie gehort hat, und nimmt
die entsprechende Karte an sich.

* Hat er / sie richtig gehort und die richtige Karte genommen, darf er/
sie die Karte behalten und die ndchste Runde einleiten.

* Gewonnen hat, wer am Ende {iber die meisten Karten verfigt.

Differenzierung:
Ein Satz mit der ausgewahlten Vokabel wird weitergesagt, z.B. ,Mein
Freund arbeitet in der Bdckerei.”



MEMO MIT ANFANGSBUCHSTABEN

Training der Vokabeln unter besonderer Beriicksichtigung ihrer Anfangs-
buchstaben

Material:
* 25 Spielkarten (jeweils eine Karte eines Parchens)

Vorbereitung:

Sortieren Sie doppelte Motive aus. Sortieren Sie aufserdem Motive mit
Anfangsbuchstaben, die nur einmal im Set vorkommen, aus. (z.B. Handy,
Tir, Zebrastreifen, Vogel)

Spielverlauf:
Die Spieler*innen spielen das Memo-Spiel. Es bilden jedoch nicht identi-

sche Motive, sondern Motive mit identischen Anfangsbuchstaben Paare.

Mogliche Paare z.B.: Ampel - Auto | Miilltonne - Markt
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FLIEGENKLATSCHENSPIEL

Material:
* 25 Spielkarten (jeweils eine Karte eines Pdrchens)
* 2 Fliegenklatschen in unterschiedlichen Farben

Vorbereitung:

Die Bildkarten werden mit dem Bild nach oben auf dem Boden ausgelegt.
Alternativ kann auch auf einem Tisch gespielt werden.

Die Spieler*innen werden in zwei Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe be-
kommt eine Fliegenklatsche.

Spielverlauf:

* Zu Beginn ist Ihre Rolle die der Spielleitung. Erkliren Sie die Regeln und
fiihren Sie die Spieler*innen durch das Spiel. Sie selbst spielen aber nicht
mit.

* Zu Beginn dirfen alle Spieler*innen die Motive einmal kurz anschauen.
* Variante 1 (Anspruchsniveau 1): Beschreiben Sie das Motiv, ohne es kon-
kret zu benennen (z.B. Auf dem Bild befinden sich Personen, ...)

* Variante 2 (Anspruchsniveau 2): Erklaren Sie das Motiv, ohne es konkret
zu benennen (z.B. Man kauft dort ein. ...).

* Beide Gruppen beraten sich und versuchen herauszufinden, welches
Motiv gemeint sein konnte.

* Wenn sich eine Gruppe einig ist, wird mit der Fliegenklatsche auf das
entsprechende Bild geklatscht.

* Jede Gruppe darf nur einmal klatschen, die Spielleitung sagt ,richtig*
oder ,falsch*.

* Gewonnen hat, wer zuerst und richtig das Motiv erkannt und darauf
geklatscht hat.

* Im néchsten Durchgang bekommt jeweils ein*e andere*r Spieler*in der
Gruppe die Klatsche in die Hand und darf das Klatschen ausfithren.

* Bei den Beratungen in der Gruppe sollte beachtet werden, dass Diskus-
sionen ggf. auch von der gegnerischen Gruppe gehort und ausgewertet
werden konnen.

* Gewonnen hat am Ende die Gruppe, die die meisten Bildkarten erbeutet.
* Nachdem die Spielregeln bekannt sind, kann jede*r Spieler*in auf frei-
williger Basis die Rolle der Spielleitung (ibernehmen.



Didaktischer Nutzen des Spiels:

Das Fliegenklatschenspiel ist ein Spiel, bei dem Bewegung und Kognition
kombiniert werden. Dies ermoglicht spielerisches Lernen mit viel Spafs.

Im Bereich der Sprachbildung bietet das Memospiel ausgezeichnete
Méglichkeiten zur Binnendifferenzierung.

Das Beschreiben einer Bildkarte erfordert genaues Hinschauen und er-
weitert aktiv den Wortschatz.

Um sicherzustellen, dass alle Mitspieler*innen die gleichen Chancen
haben, sollte die Spielleitung eine gemeinsame Sprache verwenden, oder,
falls das nicht moglich ist, den Begriff pantomimisch beschreiben.

In einem abgewandelten Spieldurchgang kénnen pro ,Beschreibungs-“
bzw. ,Erklarungsdurchgang* all jene Karten zur Seite gelegt werden, auf
die die Beschreibung bzw. Erklarung definitiv nicht passt:

Wenn die Spielleitung z.B. beschrieben hat, dass auf dem gesuchten Bild
,etwas Rotes” zu sehen ist, konnen alle Bilder, auf denen nichts Rotes ist,
zur Seite gelegt werden.

So kann das Sortieren und Zuordnen nach verschiedensten Kriterien ge-
iibt und ebenfalls versprachlicht werden.



Fliegenklatschenspiel (Erweiterung 1)
Einbezug und Wertschiatzung von Mehrsprachigkeit.

Sensibilisierung dafiir, dass trotz unterschiedlicher Sprachen eine Ver-
stdndigung untereinander moglich ist.

Material:
* 2 Fliegenklatschen, 25 Spielkarten (jeweils eine Karte eines Parchens)

Spielverlauf:

* Zunichst wird das Fliegenklatschenspiel reguldr gespielt.

* Dann diirfen die Spieler*innen selbst die Rolle der Spielleitung tiber-
nehmen.

* Jede*r Spieler*in darf einmal die Rolle der Spielleitung tibernehmen.
Dabei diirfen die Motive in einer Sprache seiner Wahl beschrieben wer-
den.

* Dabei kann es sinnvoll sein, wenn Sie die Spieler*innen motivieren, ihre
Beschreibungen stark pantomimisch zu untermalen, damit die anderen
Spieler*innen auch bei geringeren Sprachkenntnissen das Motiv erraten
koénnen.

Fliegenklatschenspiel (Erweiterung 2)
Einbezug und Wertschatzung von Mehrsprachigkeit

Material:
* 2 Fliegenklatschen, 25 Spielkarten (jeweils eine Karte eines Pérchens)

Spielverlauf:

* Zuerst wird das Fliegenklatschenspiel regular gespielt.

* Wenn ein Motiv erraten wird, sollen die Spieler*innen es in so vielen
sprachen wie moglich benennen.



MEMO MIT SATZBILDUNG
Training der Satzbildung

Material:
* 50 Spielkarten

Vorbereitung:
Keine

Spielverlauf:

* Die Spieler*innen spielen ein Memo-Spiel, bei dem sie ein Kartenpaar
gewinnen, wenn sie aus den beiden aufgedeckten Motiven einen gram-
matikalisch, ggf. auch inhaltlich korrekten Satz bilden. Ein Beispiel: ,Die

L

Arztin' geht auf dem ,Biirgersteig"
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REIZWORT-GESCHICHTEN ERZAHLEN
Training der Satzbildung

Material:
* 50 Spielkarten

Vorbereitung:
Keine

Spielverlauf:

* Die Spieler*innen erzdhlen miindlich oder schriftlich Geschichten, in
denen in freier oder festgelegter Reihenfolge Motive vorkommen sollen,
die sie selbst, oder die Sie als Spielleitung oder der Zufall ausgewéhlt
haben / hat.
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DIE NACHBARSCHAFT ZEICHNEN
Festigung des Wortschatzes

Verstetigung des Erlernten durch die laute Wiederholung des Wortes in
mindestens zwei Sprachen

Material:

* 50 Spielkarten

* Papier (mind. ein Blatt Papier pro Spieler*in)
« Stifte (bevorzugt Buntstifte)

Vorbereitung:
Es missen keine Gruppen gebildet werden. Damit das Spiel Spaf$ macht,
sollten mindestens drei Spieler*innen teilnehmen.

Falls Gruppen gewtinscht sind, kénnen zwei Gruppen mit jeweils min-
destens vier Spieler*innen gebildet werden.

Spielverlauf:

* Zu Beginn wird regulir einmal Memo gespielt, um die Spieler*innen mit
den Karten vertraut zu machen.

* Im Anschluss werden die Spielkarten wieder verdeckt in die Mitte ge-
legt und gemischt.

* Der Reihe nach zieht jede*r Spieler*in eine Karte nach dem Zufallsprin-
zip. Der/Die Spieler*in soll die Karte den anderen nicht zeigen.

* Der/Die Spieler*in versucht nun das, was auf der jeweiligen Karte zu
sehen ist, abzumalen oder durch eine andere Zeichnung auf dem Papier
zu erklaren. Die anderen Spieler*innen sollen das Motiv erraten.

* Der/die Spieler*in, der/die das gesuchte Motiv korrekt errit, soll die-
ses in zwei Sprachen benennen. (Sollte dies nicht moglich sein, dirfen
die Mitspieler*innen unterstiitzen.)

* Danach zieht der/die gleiche Spieler*in, der/die das gesuchte Wort er-
raten hat, eine neue Karte und das Spiel geht weiter (der/die Spieler*in
zeichnet das Bildmotiv aufs Papier, usw.)

* Das Spiel endet, wenn keine Karten mehr auf dem Boden liegen.



SPRACHEN MALEN
Kreative Auseinandersetzung mit Mehrsprachigkeit

Material:

* 50 Spielkarten

* Papier (mind. ein Blatt Papier pro Spieler*in)
« Stifte (bevorzugt Buntstifte)

Vorbereitung:
Je nach Klassengrofde konnen Sie die Spieler*innen in kleinere Gruppen
aufteilen (2-4 Spieler*innen pro Gruppe).

Spielverlauf:

* Zu Beginn wird regulir einmal Memo gespielt, um die Spieler*innen mit
den Karten vertraut zu machen.

* Im Anschluss werden die doppelten Karten aussortiert.

* Die Karten werden mit den Motiven nach oben auf den Tisch gelegt.

* Benennen Sie ein Motiv (z.B. Bickerei). Je nach Sprachkenntnissen der
Spieler*innen kénnen Sie das Motiv auch noch nidher beschreiben, um
die Suche zu erleichtern.

* Die Spieler*innen suchen nach der passenden Karte.

* Wenn sie die Karte gefunden haben, schauen sie sich die verschiedenen
Sprachen auf den Karten an. Sie suchen sich eine Sprache aus, die sie
gerne abmalen / abschreiben méchten.

* Die Spieler*innen kénnen in der Gruppe diskutieren, um welche
Sprache es sich handeln kdnnte. Mit Hilfe des Sprachindex im Booklet
koénnen Sie als Spielleitung im Anschluss auflosen, ob die Spieler*innen
richtig lagen.



© WEITERFUHRENDE MATERIALIEN

Weiterfiihrendes Material finden Sie hier zum Download:
https: //www.alle-zusammen.org/

Weiterfithrendes Material beinhaltet:
* Originalspiel zum Selber-Ausdrucken
» Weitere Sprach-Sticker zur Individualisierung des Spiels
» Weitere Spielvariationen
* Bingo
* Domino
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LIZENZHINWEIS
Sie sind berechtigt,

das Material in jedwedem Format oder Medium unter den folgenden Be-
dingungen zu vervielfaltigen und weiterzuverbreiten:

* Namensnennung - Sie miissen einen entsprechenden Verweis auf die
Lizenz angeben und ob Anderungen vorgenommen wurden. Diese An-
gaben diirfen in jeder angemessenen Art und Weise gemacht werden,
allerdings nicht so, dass der Eindruck entsteht, der Lizenzgeber unter-
stiitze Sie oder Ihre Nutzung

¢ Nicht kommerziell - Sie diirfen das Material nicht fiir kommerzielle
Zwecke verwenden.

* Keine Bearbeitung - Wenn Sie das Material neu zusammenstellen, ver-
andern oder darauf anderweitig direkt aufbauen, diirfen Sie die bearbei-
tete Fassung des Materials nicht weitergeben.

* Keine weiteren Einschrankungen - Sie dirfen keine zusatzlichen Klau-
seln oder technische Verfahren einsetzen, die anderen rechtlich irgend-

etwas untersagen, was die Lizenz erlaubt.

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht widerrufen, solange Sie sich
an die Lizenzbedingungen halten.

Fiir weitere Informationen kontaktieren Sie bitte die Ansprechpersonen
iber die Projektwebsite:

www.alle-zusammen.org
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Variationen tiberschreitet leider den Rahmen dieses Spiels. Die Spie-

—

ENGLISCH

UBERSETZUNGEN

Die Vokabeln des Memo-Spiels wurden in unterschiedliche Sprachen
tibersetzt. Alle Ubersetzer*innen haben die jeweilige Sprache als Erst-

sprache.

Bei der Ubersetzung einiger Sprachen fiel jedoch auf, dass je nach so-
zio-kulturellem Hintergrund oder auch geographischer Herkunft unter-
schiedliches Vokabular genutzt wurde. Eine Abdeckung aller moglichen

ler*innen kénnen jedoch auf Blanko-Stickern eigene Vokabeln einfiigen.

In der deutschen Fassung des Spiels finden Sie folgende Sprachen auf

den gedruckten Karten:

DEUTSCH TIGRINYA
| I
die Bushaltestelle o8 (1C Ah@t(FnN

esAgolde XEOHRLIO

\L TU RI\(II/S CH i

ARABISCH v PASCHTU
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ALBANISCH

kazan e plehrash
ambulancé
kinema

mjeke

semafor

ruga

trotoar
stacioni autobusé
pazar / Treg
pemeé

fushé futbolli
park lojrash
supermarket
dugoj bukeé
deré

dritore
bicikleté
autobus
makiné

mobil / Celular
vijat e bardha
krygézim
Baustell
makiné e zjarrit
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BULGARISCH

Koda 3a 6oKyk
NNHeNkKa

KMHO

nekapka
ceeTodap

ynuua

TpoTyap
aBTOOYCHa crimpka
nasap

[bpBO

yT60MHO MrpuLle
[eTcKka niowaaaka
cynepMapKkeT
xnebapHuua
BpaTa

npo3opeL

Koneno, Benocunes
aBTobYC

neka kona
MobuneH TenedoH
newexoaHa nbTeka

KpbCTOBMLLE

CTpOUTENHa naowaaKka

NOXapHWKapCKa Koa

nTyua

CHINESISCH
1 bR
2 R
3 B
4 LB
5 45T
6
7 ANiTiE
8 VAZENh
9 iy
10
11 2k
12 JLEIEshY
13 @
14 [HE5
15 7]
16 %
17 AT#E
18 AR
19 KE
20 FHL
21 AT ANBEL
22 O
23 it CHy
24 FKTE
25 5
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DEUTSCH

die Milltonne
der Krankenwagen
Kino
die Arztin
die Ampel
die Strafse
der Burgersteig
die Bushaltestelle
der Markt
der Baum
der Fufsballplatz
der Spielplatz
der Supermarkt
die Backerei
die Tar
Fenster
Fahrrad
der Bus
Auto
Handy
der Zebrastreifen
die Kreuzung
die Baustelle
Feuerwehrauto

der Vogel
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ENGLISCH

dustbin
ambulance
cinema
doctor
traffic light
street
sidewalk
bus stop
market

tree

football ground
playground
supermarket
bakery

door
window
bicycle

bus

car

mobile
zebra crossing
crossroad
roadworks
fire engine
bird
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FRANZOSISCH

la poubelle
l'ambulance

le cinéma

le médecin

le feu

la rue

le trottoir

larrét de bus

le marché

larbre

le terrain de football

le terrain de jeux

le supermarché

la boulangerie

la porte

la fenétre

le vélo

le bus

la voiture

le téléphone portable
le passage pour piétons
le carrefour

le chantier (de construction)
le camion de pompiers

loiseau
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GRIECHISCH

0 KG50G amopPIUpATOV
10 060evoPOPO

0 KIYNUOTOYPAPOG

1 Y10Tpog

TO PAVAPL

1 0606

10 melodpopo

1 otéion Aeweopeiov

M ayopd

70 OEVIPO

T0 YNTESO TOS0GPOiPOV
M TOSIKN YoPpb

10 GovTEP UAPKET

70 aptonoteio

n TopTA

10 TapdOvpo

10 TodNAaTO

10 Aewopeio

T0 aVTOKivNTO

70 Ktvntd (TnAépwvo)
1 déPaon meldv

1 doTavpwon

10 gpyothélo

TO TVPOGPECTIKO OYNULOL

TO TOVAL
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ITALIENISCH

il bidone delle immodizie
l'ambulanza

il cinema

il medico

il semaforo

la strada

il marciapiede

la fermata d‘autobus
il mercato

l‘albero

il campo di calcio

il campo giochi

il supermarcato

il panificio

la porta

la finestra

la bicicletta

il bus

la macchina

il telefonino

le strisce pedonali
l'incrocio

la cantiere

la macchina dei pompieri

['ucello
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KURDISCH KURMANCI

bermila Xol
ambifilans
sinema
hekim
lambe
kolan

cihé Piyade
setla Copé
stik

dar

cihé Fatbolé
cihe Zarok
supermarkt
nanxane
deri

sebake
piskilet
otobiis
tirimbél
handy
hélén Zébra
fulka

cihé Ingaat

tirimbéla Agir Vemirandiné

civik
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KURDISCH (BADINI)
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PASCHTU POLNISCH

Jhe gty 1 1 Smietnik
ol 2 2 karetka pogotowia
L 3 3 kino
oSl 4 4 lekarka
glASES 5 5 S$wiatla
“s 6 6 ulica
ely 7 7 chodnik
sidos 8 8 przystanek autobusowy
Jx 9 9 rynek
< 10 10 drzewo
O diss 11 11 boisko pitkarskie
s 12 12 plac zabaw
sk 13 13 supermarket
s 14 14 piekarnia
5 15 15 drzwi
S5 16 16 okno
e 17 17 rower
o 18 18 autobus
s 19 19 samochod
dise 20 20 telefon komorkowy
Vs 21 21 przejscie dla pieszych
N 22 22 skrzyzowanie
aale il 23 23  budowa
s ikl 24 24  woz strazacki
wn 25 25 ptak

w
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ROMANES

gunojoeskiri kanta
ambulantakoro vordon
kino

doktori

semaforo

drom

trotoaro

autobusutni terdjavin/stanica
kurko

kast

fudbalutno khelutno than
¢havorikano khelutno than
supermarketi

furna

vudar

pendzera

bicikla

autobuso

vordon

mobilno telefono
phirutnengo nakhlipe
dromesko trusul /raskrsnica
gradimnaskoro than
jagachavnikano vordon

¢irikli
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RUMANISCH

tomberon, pubela de gunoi
ambulanta / salvare
cinematograf, cinema
doctorita

semafor

strada

trotuar

statie de autobuz

piata

pom, copac, arbore

teren de fotbal

loc de joaca / teren de joaca
supermarket, magazin universal
brutarie

usa

fereastra

bicicleta

autobuz

autoturism, masina
telefon mobil, mobil
trecere de pietoni, zebra
intersectie

santier

masina de pompieri

pasare
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RUSSISCH

MYCOPHBIH 6aK
MalI¥Ha CKOPO¥ IIOMOIIN
KHHO

Bpay

cseTodop

yanua

TpoTyap

OCTaHOBKa aBTOOyCa
PBIHOK

IIepeBO
¢dyr607BHOE TIOTIE
JIeTCKasl TUIOIAAKa
CynepMapKeT
Oysi0uHas

IIBEPD

OKHO

BEJIOCUIIE]]

aBTOOYC

MaIyHa

COTOBBIH TenedoH
MEMIEXOIHBIA [IEPEXO],
N1epPEKPECTOK
CTpOMKa
MO>KapHasi MallrHa

MITUIIA
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SCHWEDISCH

sophink
ambulans
bio

doktor
trafikljus
gata
trottoar
busshéllplats
marknad
trad
fotbollsplan
lekplats
mataffar
bageri

dorr
gonster
cykel

buss

bil
mobiltelefon
overgingsstille
korsning
vagarbete
brandbil
fagel
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SERBISCH

kanta za smece
hitna pomo¢
bioskop

ljekar

semafor

ulica

trotoar
autobuska stanica
trziste

drvo

fudbalski teren
igraliSte
samoposluga
pekara

vrata

prozor

bicikl

autobus

auto
mobilni/mobitel
peSacki prelaz
raskrsnica
gradiliSte
vatrogasno Auto

ptica

© 00 g9 O U1 A WDN e

N N NN N = = e O —
a & o N N S ©® ®» 9 O r »® o 2o

SPANISCH

el cubo de basura

la ambulancia

el cine

la médica

el semaforo

la calle

la acera

la parada de autobs
el mercado

el arbol

el campo de fatbol

el patio de juegos - el parque infantil
el supermercado

la panaderia

la puerta

la ventana

la bicicleta

el autobts

el coche

el movil

el paso de cebra

el cruce

la obra

el coche de los bomberos

el pajaro



© 00 g9 O Ul A W DN e

N N NN N o e R e —
a & o N N S ©® ®»® 9 O r »® o 2o

SOMALI

gashinka
ambulance
shalemo
dakhtarad
baskiil

wadada
goobta dadku maraan
goobta Baska
suuga

geed
garoonka Kubada Cagta
goobta

tukaan

rotiile

albaab

daagad
ishaarad

bas

babuur

mobile
isgoyska zebra
goolada
dhismaha
dabdamis

shimbir
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TURKISCH

¢Op konteyneri
ambulans
sinema
doktor

trafik lambasi
sokak
kaldirim
otobiis duragi
pazar

agag

futbol sahasi
cocuk parki
stipermarket
firin

kap1

pencere
bisiklet
otobiis

araba

cep telefonu
yaya gecidi
kavsak

ingaat alani
itfaiye araci

kus
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40

UNGARISCH

kuka
mentodauto
mozi
orvosno
jelzélampa
utca, Gt
jarda
buszmeglld
piac

fa
futballpalya

jatszotér

bevasarlokozpont, szupermarket

pékség

ajto

ablak
kerékpar,bicikli
busz

auto, kocsi, gépjarmi
mobiltelefon
zebra
keresztezodés
épitkézési hely
tiizolt6 autd

madar
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HINDI

aRamor gue
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Deutsch-Tirkische Initiative zur Zusammenarbeit in der Flichtlingshilfe

Eine Kooperation von Gefordert von der
o | R W STIFTUNG
‘ )ANADOLU KULTUR | . Integratloq‘szir‘;t;fginieru’" - | MERCATOR



