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Einleitung

Im neuen Look und komplett iiberarbeitet
steht Thnen nun die neue ,Sunduk -
Schatzkiste Russland” zur Ausleihe zur
Verfiigung.

0b zur Vorbereitung auf eine Jugend-
begegnung, bei einer Sprachwahlveran-
staltung, einem Tag der offenen Tiir
oder einem Thementag, wir unterstiitzen
Sie mit unseren Materialien gern dabei,
jungen Menschen einen nachhaltigen
Zugang zu Russland und der russischen
Sprache zu ermdglichen.

Mit den groRformatigen Spielen in der
Schatzkiste werden die Teilnehmenden
dazu eingeladen, das gréfRte Land der
Erde, seine Bewohner und deren Leben
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interaktiv und mit viel Freude kennen zu
lernen. Dabei entsteht auch ein erster
und Kontakt zur russischen Sprache sowie
den kyrillischen Buchstaben.

In der vorliegenden Handreichung finden
Sie einen Uberblick iber die einzelnen
Materialien sowie Anregungen, wie diese
zum Einsatz kommen kdnnen, um
Russland in seiner Vielfalt und mit allen
Sinnen zu entdecken.

Zusatzlich gibt es die Mdglichkeit, dass
die Schatzkiste von einer Person aus
unserem Team Drusja begleitet wird.
Mithilfe von Sprachanimation und den
Materialien in der Kiste vermittelt sie
die Inhalte auf spielerische Art.

Bevor es los geht: Nutzungshinweise

Damit unsere Schatzkiste so lange wie
moglich unbeschadet durch Deutschland
reisen kann und auch nachfolgenden
Gruppen in vollem Umfang zur Verfiigung
steht, bitten wir um Folgendes:

- Die Twisterplane nicht mit Schuhen
betreten.

- Den Untergrund reinigen, bevor die
Twisterplane oder die Memoplatten
ausgelegt werden.

- Die Materialien nach der Nutzung
reinigen.

- Nichts mit Klebestreifen bekleben.

- Nichts mit Stiften beschreiben.

- Beim Packen auf Vollstandigkeit
achten.

- Sollten Materialien fehlen oder
beschddigt sein, informieren Sie
uns bitte.
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Spiele

Sprachpraxis mal anders: Spielerisch
durch Russland reisen, dabei Wissen
iiber Land und Leute erhalten und die
kyrillischen Buchstaben sowie erste
Russischvokabeln kennen lernen?

Russland-Twister

) Stiftung
Deutsch-Russischer
Jugendaustausch
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Ochotskisches Meer

Mit rund 17.000 km? ist Russland das
grofite Land der Erde. Doch Zahlen allein
konnen diese Weite nicht vermitteln.
Dafiir gibt es den Russland-Twister, mit
dem die Teilnehmenden auf Entdeckungs-
tour durch Russlands Stadte und Regio-
nen gehen. Dabei ist viel Flexibilitat
gefragt. Ohne umzufallen missen die
Spielenden versuchen, mit ihren Handen
und Fiiken die groRen Distanzen
zwischen den Stddten zu iiberbriicken.

HANDHABUNG

Die 7,5 m? groRe Twisterplane wird auf
dem zuvor gereinigten FuRboden ausge-
legt und die Teilnehmenden ziehen zum
Spielen ihre Schuhe aus. Nach der Nut-
zung wird die Plane mit einem feuchten
Lappen gereinigt.
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ANZAHL DER MITSPIELENDEN
Der Russland-Twister eignet sich optimal
fiir 3-6 Mitspielende. Zusatzlich werden
ein oder zwei Personen bendtigt, die die
Spielleitung iibernehmen und die Dreh-
scheiben bedienen.

SPIELABLAUF

Die Teilnehmenden suchen sich alle eine
Stadt, in der sie starten wollen, und
stellen sich dort mit beiden FiiBen auf.

Vor jeder Runde entscheidet die Spiel-
leitung, welcher Full oder welche Hand
gesetzt werden soll. Dann nimmt sie

die Drehscheiben zur Hand. Diese sind in
»inneres« und »dulReres« Russland unter-
teilt. Auf der rot-beigen Drehscheibe
finden sich die Stadte des »inneren«
Russlands im Ural und in Sibirien und auf
der bunten Drehscheibe die Stadte im
»auReren« Teil Russlands, also in Nord-
westrussland, Zentralrussland, Siidruss-
land sowie in Fernost.

Die Drehscheiben werden immer im
Wechsel von Spielrunde zu Spielrunde
eingesetzt, damit die zu erreichende
Distanz nicht zu grof3 wird. Wohin

die Reise mit Hand oder Ful geht, wird
durch das Drehen an einer der beiden
Drehscheiben bestimmt. Die Spielenden
bewegen sich so der Reihe nach mit
beiden Handen und FiiRen auf der Karte.
Wer das Gleichgewicht verliert oder

mit dem Knie oder Ellenbogen die Matte
beriihrt, scheidet aus.
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SPIELVARIANTEN

Der Joker: Treffen zwei Mitspielende in
einer Stadt aufeinander, darf sich die
anreisende Person eine Runde ausruhen,
indem sie sich aufrecht mit beiden Beinen
in diese Stadt stellt.

Fiir zwei Spielende: Eine Person {iber-
nimmt die Drehscheibe, auf der die Stadte
des »inneren« Teils abgebildet sind. Die
zweite Person startet in Ulan-Ude und
muss nun versuchen, eine Stadt am Nord-
polarmeer zu erreichen.

Fiir kleine Mitspielende: Zwei Personen
spielen als Team zusammen. Sie fassen
sich an einer Hand und miissen — ohne
die Hand des Partners oder der Partnerin
los zu lassen — ausschlieBlich mit den
FiiRen versuchen, die Stadte zu erreichen.

Fiir Fortgeschrittene: Die Spielenden
missen sich immer mit mindestens
einer Hand oder einem FuB sowohlim
»inneren« als auch im »duleren«
Russland bewegen.

ALTERNATIVE NUTZUNGS-
MOGLICHKEITEN

Fiir jiingere Teilnehmende ist das
»Stddte-Suchspiel« gut geeignet: Es wird
an einer der beiden Scheiben gedreht. Die
angezeigte Stadt muss so schnell wie
moglich von den Teilnehmenden auf der
Twister-Karte gefunden werden.

Teilnehmende mit Russischkenntnissen
konnen Fortbewegungsverben einiiben:
Eine Person startet beispielsweise in
Moskau und mdchte Prowidenija
erreichen. Dafiir passiert sie alle Stadte,
die auf dem Weg liegen. Nach jeder
erreichten Stadt wechselt sie das Fort-
bewegungsmittel. Beispiel: «fl noepy
Ha noe3pe B HuxHuin Hosropoga.

/3 HuxHero Hoeropopa A uay newkom
B Mepm, n.1.4..» (Mit dem Zug fahre ich
nach Nischnij Nowgorod. Von Nischnij
Nowgorod laufe ich zu FuR nach Perm.)

Zum Entschliisseln der kyrillischen Buch-
staben und fiir einen landeskundlichen
Input kann der Twister mit der »Russland-
reise« kombiniert werden.

Die Russlandreise

Tt 5.000 Hengehsem
jeden 1. Mfai

Anhand von 15 Stadtekarten ladt die
Russlandreise zum Entschliisseln der
kyrillischen Buchstaben ein, gibt einen
ersten Eindruck von den unterschied-
lichen Regionen Russlands und vermittelt
spannende landeskundliche Fakten.

HANDHABUNG

Die Bilder bitte nicht auf dem Boden
auslegen oder mit Schuhen betreten und
gegebenenfalls nach dem Gebrauch
reinigen.

ANZAHL DER MITSPIELENDEN
Die Russlandreise kann sehr flexibel
eingesetzt werden und eignet sich fiir
5 bis 50 Personen.
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Plats piir [ast
30000 Zugthaser

SPIELABLAUF

Je nach GruppengroRe kdonnen die Teil-
nehmenden einzeln spielen oder sich in
bis zu 15 Kleingruppen zusammenfinden.
Jede Gruppe oder Einzelperson erhalt
ein Stddtebild. Um welche Stadt es sich
dabei handelt, steht nur auf Russisch
auf den Karten. Auf der Riickseite befin-
det sich eine kurze Beschreibung zu

der Stadt bzw. der Sehenswiirdigkeit auf
der Vorderseite, ohne jedoch den Namen
der Stadt zu verraten.

Aufgabe ist es nun, herauszufinden, um
welche Stadt es sich handelt und wo sie
sich in Russland befindet. Alle 15 Orte
sind in deutscher Schreibweise auf dem
Russland-Twister verzeichnet.

Als Hilfe zum Entschliisseln der Buchstaben
konnen die in der Box enthaltenen Flyer
»Entdecke Russland« oder das Alphabet-
plakat genutzt werden.



8 // Das Handbuch zur »Schatzkiste Russland«

Um auf Russlandreise zu gehen, stellen
sich die Kleingruppen oder Einzel-
personen entsprechend der Lage ihrer
Stddte auf dem Russland-Twister auf
(Bitte ohne Schuhe auf den Twister!).
AnschlieRend besucht die Spielleitung
die Orte und deren Sehenswiirdigkeiten,
die jeweils kurz von den Teilnehmenden
vorgestellt werden.

SPIELVARIANTEN

Fiir Kreative mit Zeit: Um ihre Stadt
vorzustellen, liberlegen sich die Klein-
gruppen ein Standbild zur Sehenswiirdig-
keit oder den Informationen auf ihrer
Karte und prasentieren es den anderen
Teilnehmenden. Es darf gern geraten
werden, was die Stadtbilder bedeuten.

Fiir Wettbewerbsbegeisterte: Es werden
zwei Teams gebildet. Jedes Team erhdlt
sieben Stddtekarten. Das Team, welches
zuerst alle Stadtenamen entschliisselt
und deren Lage auf dem Russland-Twister
findet, gewinnt.

ALTERNATIVE NUTZUNGS-
MOGLICHKEITEN

Zum Einstieg ins Thema: Die Karten
konnen als Dekoration im Raum aufge-
stellt werden. Da viele Motive der

»Russlandreise« nicht dem dblichen Bild
entsprechen, das viele von Russland

im Kopf haben, werden die Stadtekarten
schnell Interesse wecken und bieten
damit einen guten Einstieg ins Thema
»Russland entdecken«.

»Vielfalt Russland«-Memo

==

Begriffe aus dem tdglichen Leben lernen
und erfahren, wie vielféltig und abwechs-
lungsreich die russische Kultur ist -
dafiir ist das »Vielfalt Russland«-Memo
bestens geeignet. Das besondere an dem
Memo ist, dass die Paare nicht aufgrund
gleicher Bilder zusammen passen. Statt-
dessen zeigen die Paare zwei unterschied-
liche Bilder zu einem Thema, z.B. von
einer Familie in der GroRstadt und einer
Familie der naturverbundenen Nenzen
oder vom Sommer und Winter am Baikal-
see. Identische kleine Icons links oben

in der Ecke auf den Kartenpaaren helfen,
die unterschiedlichen Bilder trotz

der vielen Facetten des russischen Alltags
sicher zuzuordnen.

Das Memo ist damit auch ein optimaler
Einstieg in die Vorbereitung auf die
erste Russlandreise.

Das Handbuch zur »Schatzkiste Russland« //9

-

53

HANDHABUNG

Das »Vielfalt Russland«-Memo besteht
aus 16 Kartenpaaren, was insgesamt

32 Platten entspricht. Bei Verwendung
aller Platten wird eine Flache von

ca. 10 m? bendtigt. Vor dem Spielen bitte
den Boden fegen und nicht auf die
Platten treten. Beim Auslegen empfiehlt
es sich daher, einen Zwischenraum von
etwa 30 cm zwischen den Platten zu
lassen, damit die Spielenden problemlos
auf dem Spielfeld umherlaufen kénnen.

ANZAHL DER MITSPIELENDEN
Die Nutzung des »Vielfalt Russland«-
Memos kann flexibel an die Gruppe
angepasst werden. Bei zwei bis sechs
Mitspielenden spielt jeder gegen jeden.
Sollten es mehr Teilnehmende sein,
konnen kleinen Teams gebildet werden,
die gemeinsam nach den Kartenpaaren
suchen und gegen die anderen Teams
spielen.
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SPIELABLAUF

Fiir das »Vielfalt Russland«-Memo bieten
sich die iiblichen Memory-Regeln an,

bei dem die Karten gut gemischt und ver-
deckt ausgelegt werden. Durch das Um-
drehen von jeweils zwei Karten suchen
die Teilnehmenden abwechselnd nach den
Kartenpaaren. Das Spiel endet, wenn
alle Kartenpaare gefunden wurden. Es
gewinnt die Person oder die Kleingruppe,
die am Schluss die meisten Paare
gesammelt hat.

SPIELVARIANTEN

GroRe Gruppen von bis zu 34 Teilnehmen-
den kdnnen das »Vielfalt Russland«-Memo
als »lebendiges Memory« nutzen. Dafiir
werden die Karten nicht auf dem Boden
ausgelegt, sondern an die Teilnehmenden
verteilt, die immer eine Platte verdeckt
vor ihrem Korper halten. Zwei Teilneh-
mende ohne Karte versuchen nun die
Paare zu finden, indem sie abwechselnd

immer zwei Personen bitten, ihre Karte
zu zeigen und zu benennen, was darauf
steht. Ist ein Kartenpaar gefunden,
konnen die beiden, die nun keine Karte
mehr halten miissen, bei der weiteren

Suche unterstiitzen.

4 Lle
L

it

ALTERNATIVE NUTZUNGS-
MOGLICHKEITEN

Fiir jiingere Teilnehmende werden die
Karten mit blauem Rand und russischer
Beschriftung im Raum verteilt, ggf.
auch versteckt. Die Teilnehmenden
bekommen jeweils eine der Karten mit
gelbem Rand und Beschriftung auf
Deutsch. Ihre Aufgabe besteht nun darin,
die passende Partnerkarte im Raum

zu finden.

Wortduell: Beschreibung siehe Blumen-
tuch bei landeskundlichen Materialien.

Quartett

Seit jeher besteht ein reger Austausch
zwischen Deutschland und Russland. Das
Quartett »Deutsch-Russische Grenzgan-
ger« stellt dabei einige der bekanntesten
Personlichkeiten vor, die sich im russi-
schen und deutschen Kontext bewegen
oder bewegt haben. Das Quartett besteht
aus acht verschiedenen Gesellschafts-
bereichen, in denen jeweils zwei deutsche
und zwei russische Personlichkeiten
vorgestellt werden.

SPIELABLAUF

Wie bei einem klassischen Quartett besteht
das Spiel aus 32 Spielkarten. Jeweils vier
Karten ergeben dabei immer eins von
acht Quartetten.

Bei drei oder mehr Spielenden:

Alle Karten werden zu Beginn des Spiels
verdeckt ausgeteilt. Dabei erhalten einige
Mitspielende eventuell eine Karte mehr
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als andere. Eine Person beginnt, indem
sie eine andere Person nach einer Karte
fragt, die ihr selbst zur Bildung eines
Quartetts fehlt. Wenn die befragte Person
die gesuchte Karte hat, muss sie diese
abgeben. Wer an der Reihe ist, darf so
lange weiter fragen, bis die angespro-
chene Person eine gewiinschte Karte
nicht besitzt. Dann versucht die nédchste
Person ihr Gliick. Sie darf nun ihrerseits
jemanden nach Karten fragen.

Wer ein vollstandiges Quartett gesammelt
hat, legt es offen vor sich auf den Tisch.
Wer keine Karten mehr in der Hand hat,
scheidet aus dem Spiel aus.

Gewonnen hat, wer am Schluss die
meisten Quartette sammeln konnte.
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Fiir zwei Mitspielende: Beide bekommen
zu Beginn zehn Karten ausgeteilt. Die
anderen Karten werden auf einem Stapel
verdeckt auf den Tisch gelegt. Ist die
befragte Person nicht im Besitz der
gewiinschten Karte, kann die fragende
Person stattdessen eine Karte vom Stapel
nehmen. Damit ist die zweite Person mit
Fragen an der Reihe.

SPIELVARIANTEN

Fiir Teilnehmende mit gutem

Geddchtnis: Das Quartett lduft iber zwei
Runden. In der ersten wird die klassische
Variante gespielt, bei der sich die Teilneh-
menden auch mit den Informationen

liber die Personlichkeiten vertraut machen
konnen. In der zweiten Runde bekommt
dann nur noch eine Karte, wer zu

der gewiinschten Personlichkeit auch

eine Information aus der Beschreibung
nennen kann.

ALTERNATIVE NUTZUNGS-
MOGLICHKEITEN

»Wer bin ich?«-Spiel: Alle Teilnehmenden
erhalten eine Karte, die sie selbst aber

nicht sehen diirfen. Sie konnen sich die
Karte z.B. vor die Stirn halten oder die
Karte wird auf dem Riicken befestigt.
Durch Ja- und Nein-Fragen an die Gruppe,
missen die Teilnehmenden herausfinden,
welche Person aus dem Quartett

sie »sind«. Lautet die Antwort »neing,
ist die ndchste Person an der Reihe.

Bei »ja« darf weitergefragt werden.
Gewonnen hat, wer zuerst herausfindet,
welche Person auf der eigenen Karte
abgebildet ist.

Grenzgdngerquiz: Es werden zwei oder
mehr Teams gebildet. Die Spielleitung
liest dann den Text auf den Karten vor,
ohne jedoch den Namen der Personlich-
keit zu nennen. Die Teams miissen so
schnell wie méglich versuchen zu erraten,
welche Person gemeint ist. Das Team,

das die meisten Personen errdt, gewinnt.

Kleine Dialoge auf Russisch: Wer an der
Reihe ist, muss die Mitspielenden

auf Russisch nach der gewiinschten Karte
fragen: »Y Te6s ecTb...2« [U tibja jest...?]

MemorHrpa

»Kannst du mir helfen?", »Wie geht es
dir?«, »Sprichst du...?«, manche Satze
sind das A&O fiir ein gelungenes
Kennenlernen und einen fruchtbaren
Austausch. Eine Auswahl dieser Lebens-
retter vermitteln die 20 deutsch-
russischen Kartenpaare des MemorWrpa.

HANDHABUNG

Mit einer KartengroRe von 15x15 cm
eignet sich das MemorWrpa nur bedingt
als Tischmemory. Die Karten sollten
moglichst nicht auf dem Boden ausgelegt
werden. Besonders gut eignet sich das
MemorlWrpa fiir die Spielvariante »Leben-
diges Memoryx, die bei dem »Vielfalt
Russland«-Memo unter dem Stichpunkt
»Fiir groRe Gruppen« erklart wird.

ANZAHL DER TEILNEHMENDEN
Fiir die Spielvariante als »Lebendiges
Memory« konnen zwischen 24 und 42
Teilnehmende mitspielen.
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SPIELABLAUF

Die Teilnehmenden erhalten alle jeweils
eine Karte, die sie verdeckt vor ihrem
Kdrper halten. Zwei Teilnehmende ohne
Karte versuchen nun die Paare zu finden,
indem sie abwechselnd immer zwei Perso-
nen bitten, ihre Karte zu zeigen und zu
benennen, was darauf steht. Ist ein
Kartenpaar gefunden, kénnen die beiden,
die nun keine Karte mehr halten miissen,
bei der weiteren Suche unterstiitzen.

ALTERNATIVE NUTZUNGS-
MOGLICHKEITEN

Zur Bildung von 2er-Teams werden ent-
sprechend der GruppengroRe Kartenpaare
abgezéahlt und an die Teilnehmenden
verteilt. Die Personen, deren Karten ein

Paar ergibt, bilden dann jeweils ein Team.

Wortduell: Beschreibung siehe Blumen-
tuch bei landeskundlichen Materialien.



14 // Das Handbuch zur »Schatzkiste Russland«

Cult Stories sind noch in Arbeit, ab Frithjahr 2020 dabei

”#Em‘;m#-

Auf dem Weg zur Arbeit bekommt ein
Mann von allen Seiten Geld gereicht.
Warum bloR? Diese oder andere kuriose
Situationen konnen einem in Russland
oder in Deutschland begegnen.

Die »Cult Stories« beschreiben kleine
Momente, die Einblicke in den Alltag
in Russland und Deutschland jenseits
von Stereotypen geben, sich aber ohne
kulturelles Hintergrundwissen nicht
sofort erschlieRen.

ANZAHL DER MITSPIELENDEN
Das Erraten der rdtselhaften Situationen
macht in geselliger Runde am meisten
Spal. Dadurch eignen sich die Cult
Stories sowohl fiir kleine als auch fiir
grolRe Gruppen.

SPIELABLAUF

Die Karten werden mit der Geschichten-
Seite nach oben gestapelt. Eine zuvor
bestimmte Spielleitung liest die rétsel-
hafte Situation auf der obersten Karte
vor. Nur sie darf jetzt die Erklarung dazu
auf der Riickseite lesen und kann dann
die Fragen der anderen Teilnehmenden
beantworten. Die Fragen miissen mit

JA oder NEIN beantwortet werden kdnnen

Eine Raterunde ist zu Ende, wenn die
gegebene Situation genau beschrieben
wurde.

Materialien fir
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ein Russlandfeeling

Manchmal reichen Worte allein nicht
aus. Gerade jiingere Teilnehmende
freuen sich iiber Spielfreunde zum
»Anfassen«.

EINSATZ ALLER

DEKO-MATERIALIEN

Fiir Gefiihlvolle: Bevor die Teilnehmenden
die Gegenstdnde sehen, sollen sie diese
mit geschlossenen Augen ertasten und
raten, was sie in Handen halten.

Dafiir konnen z.B. die Materialien in der

Deshalb geh&ren auch Mischka der Bar
und die berihmte Matrjoschka zur Aus-
stattung der Schatzkiste. Diese und
weitere Deko-Materialien kdnnen offen im
Raum drapiert einen ersten optischen
Einstiegt ins Thema Russland bieten.
Dariiber hinaus gibt es weitere vielfdltige
Einsatzmdglichkeiten.

Schatzkiste belassen werden, in die
die Teilnehmenden dann hereingreifen
diirfen. Alternativ konnen die Deko-
Materialien auch unter dem groRen
bunten Blumentuch versteckt werden.
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Samowar

Der Samowar ist der Inbegriff russischer
Gastlichkeit. Auch wenn im modernen
Russland der Wasserkocher die Funktion
des Samowars ersetzt, bleibt er der tradi-
tionelle Mittelpunkt der russischen Tee-
zeremonie. Dabei wird im Samowar Wasser
erhitzt und warm gehalten. In einer
kleinen Kanne wird ein kraftiges Konzen-
trat aus schwarzem Tee aufgegossen.

Birkendose

Verdiinnt mit dem heilRen Wasser aus dem
Samowar und einem Loffel »Warenije«

(in Zucker eingekochte Friichte) kann
dann der russische Tee genossen werden.
Da Samoware beim Wasserkochen ganz
unterschiedlich klingen kénnen, nahm
man friiher an, dass jeder Samowar seine
eigene Seele besitze.

HANDHABUNG UND
EINSATZMOGLICHKEIT

Der in der Box enthaltene Samowar ist
funktionstiichtig und kann zum Erhitzen
von Wasser genutzt werden. Die kleine
Kanne ist fiir das Teekonzentrat gedacht.
Hinweis: (Russischer) Tee sowie Teeglaser
oder Tassen sind nicht in der Schatzkiste
enthalten.

Nach dem Gebrauch bitte von Kalkspuren
bereinigen und vollstandig ausgetrocknet
zuriick in die Schatzkiste packen.

Allgegenwartig in russischen Waldern
ist die Birke, aus deren flexibler Rinde
traditionell kunstvoll verzierte Dosen,
Schmuck und sogar Boote oder Sandalen
hergestellt wurden. Heute wird das

alte Handwerk vor allem von all jenen
wiederentdeckt, die sich fiir Nachhaltig-
keit und natiirliche Alternativen zu
Plastik interessieren. Denn die Rinde
kann von den Baumen geerntet werden,
ohne diese zu zerstoren. Und Dosen

aus Birkenrinde sehen nicht nur schén aus,

sondern eignen sich auch hervorragend
fiir die Aufbewahrung von Lebensmitteln.
Die Rinde ist wasserabweisend und gleich-
zeitig luftdurchldssig. Sie wirkt antibak-
teriell und enthdlt keinerlei Schadstoffe.

EINSATZMOGLICHKEITEN
Losgliick: Die Dose kann zum Ziehen
von Zetteln verwendet werden, wie zum

Beispiel beim »Familienspiel« zur
Gruppenbildung (siehe Sprachanimations-
handbuch).

Blumentuch

Die Blumen Russlands auf deinen Schul-
tern: Mitte des 19. Jahrhunderts wurden
in der Stadt Pawlowo Posad nahe Moskau
die ersten Wolltiicher mit blumendhnli-
chen Mustern gefertigt und dienten vor
allem dlteren Frauen als Kopftuch. Inzwi-
schen sind sie aber als Halstuch zum
farbenfrohen Must-have der jiingeren
Generation und zum beliebten Mitbringsel
aus Russland geworden.

EINSATZMOGLICHKEITEN
Wortduell: Die Gruppe wird in zwei Teams

aufgeteilt, von denen jedes Team die
Halfte der »Vielfalt-Russland«-Memo-
platten oder der deutschen MemorWrpa-
Karten erhalt und pro Spielrunde
unbeachtet vom anderen Team immer eine
Platte auswahlt. Zwei Personen halten
nun das groRe Blumentuch, so dass
jeweils ein Vertreter oder eine Vertreterin
aus jedem Team mit einer der Memo-
platten in der Hand hinter dem Tuch Platz
nehmen kann, ohne die jeweils andere
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Fiir Naschkatzen kann die Dose mit russi-
schen SiiRigkeiten befiillt werden, um
auch einen geschmacklichen Eindruck von
Russland zu erméglichen.

Vokabeltraining: Gut geeignet ist die Dose
als Gegenstand fiir das Spiel

»Was ist das« /»410 310?« [Schto dto]
(Siehe Handpuppe Mischka).

Person zu sehen. Sobald das Tuch nach
unten geht, versuchen die beiden so
schnell wie méglich den Begriff auf der
Platte des anderen zu nennen. Wer als
erstes das richtige russische Wort nennt,
zieht den Verlierer oder die Verliererin
zu sich ins Team.

Hinweis: Wer eine Platte mit blauem Rand
und russischer Beschriftung in der Hand
hilt, sollte die Schrift mit der Hand

zu halten, um es dem Gegeniiber nicht

zu einfach zu machen.

Fotobox: Drapiert als Hals- oder Kopftuch
konnen sich die Teilnehmenden gegen-
seitig mit dem Blumentuch fotografieren.
Wer méchte, kann auch weitere landes-
kundliche Gegenstdande dazu nehmen.
Wer sein Bild anschlieRend in sozialen
Netzwerken posten mdchte, kann es

mit den Hashtags #RusslandAktionstag
und #StiftungDRJA versehen.



18 // Das Handbuch zur »Schatzkiste Russland«

Matrjoschka

Ende des 19. Jahrhunderts als Spielzeug
fiir Kinder entstanden, zéhlen die inein-
ander stapelbaren Matrjoschka-Puppen
heute zu den wichtigsten kunsthandwerk-
lichen Produkten Russlands. Je nach
Region, in der sie noch heute von Hand
gefertigt und bemalt werden, unterschei-
det man zwischen verschiedenen Stilen.
In der klassischen Variante tragen sie
aber alle eine russischer Tracht mit Kopf-
tuch und haben runde Kulleraugen, rote
Béckchen und ein freundliches Lacheln.
Die Bezeichnung Matrjoschka stammt von
dem lateinischen Wort »mater« fiir Mutter

Handpuppe Mischka

ab und symbolisiert das traditionelle
bduerliche Leben in Russland. Seit Ende
des 20. Jahrhunderts hat die Matrjoschka
aber den Sprung in die Moderne gewagt
und zeigt sich inzwischen z.B. auch als
Tierfamilie oder Prasidenten-Aufreihung.

EINSATZMOGLICHKEITEN

Losgliick: Die Matrjoschka kann zum
Ziehen von Zetteln verwendet werden, wie
zum Beispiel beim »Familienspiel« zur
Gruppenbildung (siehe Sprachanimations-
handbuch).

Fiir Naschkatzen kdnnen die Matrjoschka-
Figuren mit russischen SiiRigkeiten
befiillt werden, um auch einen
geschmacklichen Eindruck von Russland
zu ermoglichen.

Vokabeltraining: Gut geeignet ist die
Matrjoschka auch als Gegenstand fiir
das Spiel »Was ist das« /»410 3107«
[Schto dto] (Siehe Handpuppe Mischka)

Miitterchen Russland und der russische
Bar sind Russlands Nationalallegorien.
Dabei verkorpert der Bdr vor allem die
geografische GroRe und die Starke Russ-
lands. Er wurde auch als Maskottchen fiir
die Olympischen Sommerspiele 1980 in
Moskau verwendet oder ist als Wappentier
wiederzufinden. Jiingeren Generationen
ist er aus der Serie »Mascha und der Bér«
bekannt, die sich mittlerweile auch in
Deutschland groRer Beliebtheit erfreut.

EINSATZMOGLICHKEITEN

Fliegender Vokabelbdr: Die Teilnehmen-
den stellen sich in einem Kreis auf und
werfen sich Mischka, kombiniert mit einer
zuvor erlernten russischen Vokabel, zu.
Diese Methode bietet sich zum Beispiel
nach dem »BegriiRungssalat-Spiel«
(siehe Sprachanimationsbroschiire) an,
um die neuen Phrasen zu wiederholen.

Kreisspiel: Die Teilnehmenden stehen im
Kreis. Mit dem Ausspruch »npuBeTt«
[priwjet] (Hallo) wird Mischka an die
Person auf der rechten Seite weitergege-
ben. Indem die angesprochene Person
eine Hand hebt und »noka« [paka]
(Tschiiss) sagt, kann Mischka jedoch auch
nicht angenommen werden. Dann wan-
dert Mischka mit »npuBet« [priwjet] in
die entgegengesetzte Richtung.

Als dritte Option kann Mischka auch
mehrere Personen {iberspringen, indem er
mit dem Ausruf »fo6pbiit geHb« [dobryj
djen] (Guten Tag) weiter entfernten
Teilnehmenden zugeworfen wird.
AnschlieRend geht es dann wieder rechts-
herum weiter. Natiirlich kdnnen auch
andere Vokabeln als Kommandos genutzt
werden, wenn diese inhaltlich besser
passen.
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»4710 3107« [schto dto] (Was ist das?)

mit Mischka und Matrjoschka: Die Teilneh-
menden stehen oder sitzen im Kreis. Die
Spielleitung gibt Mischka mit den Worten
»3T0 MULWKa« [dto mischka] (Das ist

ein Barchen) an die Person links von ihr
weiter. Die Matrjoschka {ibergibt sie

an die Person rechts und sagt dabei:

»3T0 MaTpéwka« [dto matrjoschkal

(Das ist eine Matrjoschka).

Die angesprochenen Personen diirfen

die Gegenstdnde jedoch nicht unmittelbar
weitergeben, sondern miissen zuriick-
fragen: »470 3107« [schto dto] (Was ist
das?). Darauf antwortet die Spielleitung
nach links: »310 Muwkal« [ato mischka]
- nach rechts: »370 matpéwka'«

[dto matrjoschka].

Jetzt diirfen die Gegenstdnde mit der
Beschreibung (»310 Muwkal« bzw. »370
maTpéwkal«) an die ndchste Person im
Kreis weiter wandern. Wer Mischka oder
Matrjoschka erhalt, muss erneut nachfra-
gen: »470 3707« [schto dto]. Wichtig ist,
dass die Person, die den Gegenstand
ibergeben hat, nicht unmittelbar antwor-
tet, sondern die Frage »410 3707« [schto
ato] bis zur Spielleitung zuriickgibt.

Die Antwort der Spielleitung wird dann
wieder bis zu der Person zuriickgegeben,
die gerade den Gegenstand in der Hand
hdlt. So gehen beide Gegenstdande einmal
reihum, wobei es besonders schwierig
wird, wenn die Gegnstdnde sich kreuzen.
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Flagge

Inspiriert durch die niederldndische
Trikolore fiihrte Zar Peter der GroRe WeiR,
Blau und Rot als offizielle Farben der
russischen Handelsflagge ein, die spater
auch die Staatsflagge werden sollte. Es
heiRt, dass die Anordnung der Streifen
der friiheren Vorstellung vom Aufbau der
Welt nachempfunden ware: Der rote
Streifen fiir die physikalische, der blaue
fiir die himmlische und der weille Streifen
fiir die g6ttliche Welt. Eine weitere, heute
gangigere Interpretation besagt, dass
Wei® Glaube und Edelmut, Blau Hoffnung
und Ehrlichkeit und Rot Liebe und Tapfer-
keit symbolisieren sollen.

EINSATZMOGLICHKEITEN

Fotobox: Die Flagge kann als Accessoire
fiir Erinnerungsfotos vom Russland-
Aktionstag genutzt werden. Beschreibung
siehe auch »Blumentuch«.

Bild unten: Sprachanimation mit
Spielesammlung, Matarialbeilage,
Broschiire zu den Methoden.

Publikationen
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Liederbuch: TOUTOHAJIO [Toschtonada]
(mit Karaoke-DVD)

Das deutsch-russische Liederbuch enthalt
eine umfangreiche Sammlung bekannter
deutscher, russischer und einiger engli-
scher Lieder. Alle Liedtexte sind zusdtz-
lich mit Lautschrift versehen, sodass auch
Sprachunkundige mitsingen kdnnen.

Sprachanimation

Die Methode der Sprachanimation weckt
auf spielerische Weise die Neugier auf
eine neue Sprache und baut gleichzeitig
etwaige Hemmungen vor dem Erwerb
dieser Sprache ab, weil die gemeinsame
Aktion in der Gruppe im Vordergrund
steht. Die Publikation besteht aus einer
umfangreichen Spielesammlung, einer
Materialbeilage sowie einer Broschiire,
die {iber die Methode der Sprachanima-
tion informiert.

Zu dem Liederbuch gehért eine Karaoke-
DVD, die einige Lieder aus dem Buch
enthalt und mit der unbekannte Melodie
schnell erlernt werden konnen.

EINSATZMOGLICHKEITEN
Karaoke Wettbewerb: Die Teilnehmenden
singen die Lieder in Gruppen. Eine Jury

bewertet, welche Gruppe ein Lied am
besten nachgesungen hat.

Fiir eine bilinguale Gruppe eignet sich
das Lied »Bruder Jakob«, da der Kanon
in beiden Landern bekannt ist und es
sowohl eine deutsche als auch eine russi-
sche Sprachversion gibt, die kombiniert
werden kdnnen.

Weitere gruppenpadagogische Methoden
finden sich in dem Handbuch Euro-Games,
eine Spiele- und Methodensammlung fiir
internationale Jugendbegegnungen und
Seminare.

Bei Aktionstagen zu Russland eignen sich
die Ubungen aus beiden Handbiichern
sehr gut, um auf interaktive Art und
Weise erste Vokabeln zu vermitteln und
eine gute Stimmung in der Gruppe zu
erzeugen.
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Glasok - Ein Reisebegleiter fiir
Russland
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Das kleine Biichlein ist eine handliche
Unterstiitzung beim Entdecken verschie-
dener Aspekte des russischen Lebens.

Es gibt Einblicke in den Alltag russischer
Jugendlicher sowie viele niitzliche
Vokabeln zu den jeweiligen Themenberei-
chen. Fiir alle, die nach einem Aktionstag
mit der Schatzkiste noch mehr tiber
Russland erfahren wollen, steht das Glasok
auch als App zum kostenlosen Download
zur Verfiigung.

Die zweisprachige Publikation erklart
Fadenfiguren unterschiedlicher Schwierig-
keitsstufen. Das fordert die Geschicklich-
keit und hilft den Faden der Kommunika-
tion aufzunehmen und nicht zu verlieren
- egal ob auf Deutsch oder Russisch.

] w % [ ] %\

Materialien zum
Verbleib

Buttons, Postkarten, Flyer

Diese Materialien kdnnen aus der Box
genommen und verteilt werden.

Die Buttons bieten sich zum Beispiel als
kleine Preise an. Die Postkarten sind
ideal, um erste Erfahrungen mit dem
kyrillischen Alphabet festzuhalten, indem
beispielsweise der eigene Name darauf
geschrieben wird. In den Flyern »Erlebe
Dein Abenteuer« ist ein Alphabetflyer
enthalten, der beim Schreiben des eige-
nen Namens mit kyrillischen Buchstaben
helfen kann.
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