Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

»Spielst du ...?“ zu Lektion 1, B4

Ein Sprechspiel fir Gruppen von je 10 Sch
Dauer: 5-10 Minuten

Hinweise fiir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch dieses Spiel werden die schon eingefiihrte Frage , Spielst du ...?“ sowie die positive
und negative Antwort darauf eingelibt. AuRerdem werden die erlernten Woérter fiir Hobbys
und Interessen wiederholt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Vorlage, je nach KlassengrofRe auch mehrfach, so, dass Sie Gruppen von 10
Sch bilden kénnen. Kleben Sie die Kopien auf diinnen Karton und schneiden Sie die einzelnen
Kartchen aus. Sie benotigen auerdem pro Gruppe einen kleinen Ball.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von maximal 10 Sch. Jede Gruppe erhalt einen Kartensatz und einen Ball.
Die Sch stellen sich im Kreis auf und ziehen jeder ein Kartchen.
Die Gruppen spielen nun parallel.

Ein Sch bekommt den Ball und erganzt die Frage ,Spielst du ...?“ mit der auf seinem Kartchen
angegebenen Aktivitat, zum Beispiel: ,Spielst du FuBball?“. Dabei wirft er den Ball einem
anderen Sch zu, der die Frage beantwortet.

In der ersten Runde des Spiels soll die Antwort immer positiv sein: ,Ja, ich spiele FuRball.”
AnschlieBend wirft der Sch, der geantwortet hat, den Ball einem anderen Sch zu und
formuliert die Frage neu, indem er nun die auf seinem eigenen Kartchen angegebene
Aktivitat einsetzt.

In der zweiten Runde des Spiels werden die Fragen wie in der ersten Runde formuliert,
jedoch sollen die Antworten negativ sein: ,,Nein, ich spiele ...”.

Der Sch, der den Ball gefangen hat, erganzt dabei die Aktivitat von seinem eigenen Kartchen:
»Nein, ich spiele Basketball.”

Das Spiel ist beendet, wenn jeder Sch in jeder Runde einmal gefragt und geantwortet hat.
Variante:

Sie kdnnen anstelle des Balls auch ein Wollknduel verwenden. Beim Weiterwerfen behalt
jeder Sch ein Stlck Schnur in der Hand. Durch das entstehende Netz ist leichter erkennbar,
welcher Sch noch nicht an der Reihe war.
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage zu Lektion 1, B4
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Wie heil3en die Zahlen? zu Lektion 1, B7

Eine Zahlenlbung fiir die ganze Klasse
Dauer: je nach KlassengréRe 10—20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Mit dieser Ubung werden die Zahlen von 1-12 auf spielerische Weise eingelibt. Sie kann
direkt nach dem Erlernen der Zahlen oder auch zum Aufwarmen zu Beginn der Folgestunde
eingesetzt werden.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 und schneiden Sie sie an der Trennlinie durch. Alle Sch
sollen einen Abschnitt bekommen. Kopieren Sie die Kopiervorlage 2 einmal und kleben Sie
diese auf Pappe. Schneiden Sie Uhr und Zeiger aus und machen Sie ein kleines Loch in der
Mitte des Ziffernblattes und am Ende des Zeigers. Befestigen Sie den Zeiger (am besten mit
einer Musterbeutelklammer oder einer Schraube mit Mutter) so am Ziffernblatt, dass er sich
wie ein normaler Uhrzeiger drehen lasst.

Ablauf:

Verteilen Sie die Kopien von Vorlage 1 und lassen Sie die Sch auf den Schreibzeilen neben
den Ziffern die entsprechenden Zahlworter eintragen. Gehen Sie herum und achten Sie
darauf, dass die Worter richtig geschrieben werden. AnschlieBend vergleichen die Sch ihre
Ergebnisse mit ihren Notizen im Kursbuch oder im Plenum. Nehmen Sie nun die gebastelte
Pappuhr zur Hand und stellen Sie den Zeiger auf eine volle Stunde. Lassen Sie einen Sch
moglichst schnell die entsprechende Zahl sagen. Hat er sie richtig genannt, darf er die Uhr
verstellen und einem anderen Sch zeigen, der dann das entsprechende Zahlwort sagen
muss. Jeder Sch sollte mindestens einmal an die Reihe kommen. Bei Bedarf kénnen die Sch
die Kopiervorlage 1 zu Hilfe nehmen.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 2u Lektion 1, B7
- - - ? - [ ]

Wie heiBen die Zahlen~ eins

Notiere die Waorter flr die Zahlen. \ 1|2 /

Wie heien die Zahlen? %

Notiere die Wérter fur die Zahlen. \ | /
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 zu Lektion 1, B7
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

»lch esseltrinke gern ...“ 2u Lektion 2, B5

Eine Sprechiibung fiir Gruppen von je 4 Sch
Dauer: 15-20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch die Ubung werden die Sch fiir Ahnlichkeiten in unterschiedlichen Sprachen
sensibilisiert. Gleichzeitig werden die schon eingefiihrten Wendungen ,Ich esse / trinke gern
... Du auch?” sowie die positive und negative Antwort (,,Ja, ich auch.” /, Nein, ich esse /
trinke lieber ...“) gelibt. Auerdem werden die deutschen Worter fiir Speisen und Getranke
trainiert.

Vorbereitung:

Jeder Sch soll ein Suchgitter bekommen. Kopieren Sie dafiir die Kopiervorlage 1
entsprechend und schneiden Sie die Kopien dann an der Trennlinie durch. Von der
Kopiervorlage 2 bendtigen Sie fiir jeweils vier Sch eine Kopie. Kleben Sie diese auf diinne
Pappe oder Tonpapier und schneiden Sie die Kartchen und die Emoticon-Smileys einzeln aus.

Stecken Sie fir jede Gruppe einen Satz Kartchen in einen Briefumschlag. Basteln Sie nun fir
jede Gruppe eine Smiley-Miinze, indem Sie die ausgeschnittenen Smileys auf die beiden
Seiten einer Miinze von mindestens 1,5 cm Durchmesser kleben.

Ablauf:

Bilden Sie Vierergruppen. Jeder Sch erhilt ein Suchgitter (Kopiervorlage 1), jede Gruppe
auBerdem einen Satz Kartchen. Die Sch einer Gruppe suchen nun gemeinsam die deutschen
Worter in ihren Suchgittern und tragen sie anschliefend auf den Kartchen ein. Tipp: Wenn
Sie die Kartchen mehrmals verwenden moéchten, konnen Sie diese auch laminieren und die
Sch die Kartchen mit einem wasserloslichen Folienstift, der sich wieder abwischen lasst,
beschriften lassen.

Danach erhalt jede Gruppe eine Miinze mit dem lachenden und dem traurigen Smiley. Die
Kartchen werden umgedreht und auf dem Tisch gemischt. Ein Sch der Gruppe zieht ein
Kartchen und befragt einem anderen Sch seiner Gruppe zu dem Essen oder Getrank, das auf
dem Kartchen steht: , Ich esse / trinke gern ... Du auch?“. Der befragte Sch wirft nun die
Minze. Je nachdem, welches Gesicht nach oben zeigt, antwortet er: ,Ja, ich auch.” oder
»,Nein, ich esse lieber ...“ und ergdnzt den Satz mit einer Speise oder einem Getrank seiner
Wahl. AnschlieRend wird das Kartchen beiseitegelegt, und der nachste Sch ist an der Reihe.
Die Gruppe kontrolliert, ob die Satze richtig gebildet wurden.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Kopiervorlage 1 2u Lektion 2, BS

Finde die richtigen Worter auf Deutsch. (12 Wérter)
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Super! 1

Spiele und Kopiervorlagen

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2

S

<

zu Lektion 2, B5

water — voda — vesi

tomato — tomate — vropata —
tomaatti — Tomat — skl

= |

y)

chocolate — chocolat - ciocco-
lato — ¢ikolata — csokoladé —
wokonag — &Y S

yoghurt — yaourt — yogur — yo-
gurt — iogurte — yogurt — jogurttii
— HorypT

coffee — café — kavé — kage -
caffé — kava — koffie— kogpe

:u?; JJ—?W "ﬂ"|

Lz

salami — salame — salam —
canamm — _adau

banana - banane - banaan -
banaani — 6aHaH — pTravava

)
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

LOosung zu Lektion 2, BS
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

,Was kostet das?“ zu Lektion 2, B10

Ein Rollenspiel in Partnerarbeit
Dauer: 5-10 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch das Rollenspiel werden einerseits die Worter fiir verschiedene Speisen und Getranke
mit Artikel wiederholt, andererseits die Frage nach dem Preis sowie die Zahlen gelibt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 und 2 und zerschneiden Sie die Kopien an der Trennlinie.
Immer zwei Sch erhalten zwei Speisekarten (Kopiervorlage 1 und 2).

Ablauf:

Jeder Sch sucht sich einen Partner. Jeweils ein Sch erhalt eine Kopie von Kopiervorlage 1, der
andere von Kopiervorlage 2. Die Sch diirfen sich ihre Speisekarten nicht zeigen.

Erklaren Sie nun kurz die Gesprachssituation und die Aufgabe: Die Sch sind Gaste in einem
Lokal. Da die Preise auf den Speisekarten zum Teil unleserlich sind, sollen die Sch nun ihren
Partner nach den fehlenden Preisen fragen und entsprechend antworten, z .B.:

Gast 1: ,,Was kostet der Milchkaffee?“
Gast 2: ,,Der Milchkaffee kostet 2,80 €.“

Gehen Sie herum und helfen Sie, wenn nétig.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlagen zu Lektion 2, B10
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Was ist das? — Mode und Farben zu Lektion 3, A4

Eine Ubung fir Gruppen von je 4—6 Sch
Dauer: ca. 15 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch die Ubung werden der erlernte Wortschatz zu Farben und Kleidungsstiicken sowie die
dazu gehorigen bestimmten und unbestimmten Artikel gelibt. Zudem wiederholen die Sch
die Redemittel zum Benennen und Beschreiben von Dingen ,Das ist/sind...” sowie die Frage
,Was ist das?“

Vorbereitung:

Immer 4—6 Sch spielen zusammen. Fiir jede Gruppe benétigen Sie je eine Kopie der
Kopiervorlagen 1 und 2 (a oder b). Wenn Sie einen Farbdrucker zur Verfiigung haben,
drucken Sie die Kopiervorlage 2a in entsprechender Anzahl aus. Wenn nicht, verwenden Sie
alternativ Kopiervorlage 2b. Markieren Sie in diesem Falle die Kartchen entweder selbst in
den angegebenen Farben oder bringen Sie in den Unterricht Stifte in den Farben rot, gelb,
blau, grin, schwarz, weiR, lila, rosa, grau und braun mit, damit die Sch die Kartchen selbst
farbig ausmalen kdnnen. Planen Sie hierfiir zusatzlich 5-10 Minuten ein. Kleben Sie die
Kopiervorlagen 1 und 2 auf diinne Pappe, schneiden Sie anschliefend die Kartchen aus und
stecken Sie jedes Set in einen Briefumschlag.

Ablauf:

Bilden Sie Vierer-, Flinfer- oder Sechsergruppen. Jede Gruppe erhilt ein Set mit 8 Kleidungs-
und 10 Farbkartchen. Wenn die Farbkartchen noch nicht farbig sind, schreiben Sie die
folgenden 10 Farbnamen an die Tafel: rot, gelb, blau, griin, schwarz, weil, lila, rosa, grau,
braun.

Jede Gruppe malt dann je ein Kartchen in einer der 10 vorgegebenen Farben aus. Die
Kartchen werden umgedreht auf den Tisch gelegt und gemischt. AnschlieBend deckt je ein
Sch jeder Gruppe ein groRes und ein kleines Kartchen auf: ein Kleidungsstiick und eine
Farbe. Er zeigt einem anderen Sch seiner Gruppe die beiden Kartchen und fragt: ,,Was ist
das?” Der andere Sch antwortet entsprechend dem gezeigten Bild und der Farbe, zum
Beispiel: ,Das ist eine Bluse. Die Bluse ist blau.” Der Rest der Gruppe kontrolliert, ob die
Antworten korrekt sind. Wenn ja, darf der Sch, der die Satze gebildet hat, zwei neue
Kartchen aufdecken und einem anderen Sch die Frage stellen. Hat er einen Fehler gemacht,
ist der erste Sch noch ein-mal an der Reihe und kann einen dritten Sch fragen.

Die Kartchen werden nach jedem Gebrauch wieder unter die anderen gemischt.
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Kopiervorlage 1 zu Lektion 3, Ad

Kopiervorlage 1

Kopiervorlage 1
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

»Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Kopiervorlage 2a zu Lektion 3, Ad

Verwenden Sie diese Vorlage, wenn Sie einen Farbdrucker haben.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Kopiervorlage 2b zu Lektion 3, A4

Verwenden Sie diese Vorlage, wenn Sie keinen Farbdrucker haben.
Vorbereitung:

Markieren Sie je ein Kartchen in einer der folgenden 10 Farben oder lassen Sie die Sch die
Kartchen in den folgenden Farben markieren:

rot, gelb, blau, griin, schwarz, weil, lila, rosa, grau, braun
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Meine Familie — Deine Familie zu Lektion 3, B7

Eine Ubung in Partnerarbeit
Dauer: ca. 20 Minuten

Hinweise flir Lehrerinnen und Lehrer:

Mithilfe dieser Ubung wiederholen Sch die Verwandtschaftsbezeichnungen sowie
Altersangaben. AuRerdem werden die Possessivartikel mein/e und dein/e sowie der Satzbau
in Frage- und Aussagesatzen gelibt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1, 2 und 3 so, dass immer zwei Sch (Spieler A und B)
zusammen einen kompletten Satz Kopiervorlagen bekommen. Schneiden Sie bei
Kopiervorlage 3 die unterschiedlich gefarbten Spalten einzeln aus und kleben Sie diese auf
verschiedenfarbiges Tonpapier. So kénnen die Namens- und Alterskartchen sowie die
Kartchen mit den Verwandtschaftsbezeichnungen auch unterschieden werden, wenn sie
verdeckt ausgelegt sind. Zerschneiden Sie dann die Spalten und bewahren Sie die Karten fir
Spieler A und Spieler B getrennt in einem Briefumschlag auf. Beschriften Sie die
Briefumschlage mit ,Spieler A“ bzw. ,Spieler B“.

Ablauf:

Malen Sie die drei Kartchen an die Tafel:

Anton Tante 15

Notieren Sie daneben die folgenden Fragen und klaren Sie die Bedeutung:

,Ist Anton deine Tante?“

,Ist Anton 15 Jahre alt?“

Jeder Sch sucht sich einen Partner. Spieler A erhalt Kopiervorlage 1, Spieler B Kopiervorlage
2. Jeder Sch tragt auf seiner Kopiervorlage die Bezeichnungen fir die Familienmitglieder ein
(GroRvater, GroBmutter, Vater, Mutter ...). AnschlieBend bekommt jeder Sch den
Briefumschlag mit seinen Kartchen und legt diese verdeckt vor sich auf dem Tisch aus.

Die Sch sollen nun nach Namen und Alter der Familienmitglieder des anderen Spielers
fragen. Spieler A beginnt, indem er aus seinen Kartchen je eines von jeder Farbe auswahlt.
So erhalt er zum Beispiel ,Anton“, ,Tante” und ,15“. Er stellt folgende Frage an Spieler B:
,Ist Anton deine Tante?” Spieler B sucht nun Anton in seinem Stammbaum und antwortet
entsprechend: , Nein, das ist mein GroRvater.”

Spieler A fragt weiter: ,,Ist Anton 15 Jahre alt?”. GemaR dem Stammbaum antwortet Spieler
B: ,,Nein, mein GroRvater ist 76.“ Spieler A tragt nun auf seiner Kopiervorlage im Abschnitt
,Deine Familie” ein, dass der GroRRvater von Spieler B Anton heiRt und 76 Jahre alt ist. Die
verwendeten Kartchen legt er zuriick ins Kuvert. Nun ist Spieler B an der Reihe und erkundigt
sich auf die gleiche Weise nach einem Familienmitglied aus der Familie von Spieler A.

Haben die Sch so alle Familienmitglieder erfragt, kontrollieren sie sich gegenseitig, indem sie
die vom Partner ausgefiillten Stammbadume mit ihrem Original vergleichen.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 — Spieler A zu Lektion 3, B7

Meine Familie

Georg (78) +  Erika (71)

mein meine
Michael (45) + Brigitte (43) Peter (41) + Mathilde (38)
mein meine mein meine
Susanne (11) + Stefan (16) . Anja (13)
meine mein meine
Deine Familie

() + ()
mein meine
() + () () + ()
mein meine mein meine
+
_ () _ () - _ ()

meine mein meine
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 — Spieler B zu Lektion 3, B7

Meine Familie

Anton (76) + Marie (72)

mein meine
Hartmut (46) + Sonja (42) Max (40) + Daniela (38)
mein meine mein meine
Sven (12) + Monika (15) . Tina (9)
mein meine meine
Deine Familie

() + ()
mein meine
() + () () + ()
mein meine mein meine
+
_ () _ () - _ ()

mein meine meine
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,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 3

Spieler A: Deine Familie

Spiele und Kopiervorlagen 4

zu Lektion 3, B7

Anton Grol3vater 76
Marie Grol3mutter 72
Hartmut Vater 46
Sonja Mutter 42
Max Onkel 40
Daniela Tante 38
Sven Bruder 12
Monika Schwester 15
Tina Cousine 9
Spieler B: Deine Familie

Georg Grol3vater 78
Erika Grol3mutter 71
Michael Vater 45
Birgit Mutter 43
Peter Onkel 41
Mathilde Tante 38
Stefan Bruder 16
Susanne Schwester 11
Anja Cousine 13
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

,,Horst du Musik?“ zu Lektion 4, B5 und B6

Eine spielerische Ubung fiir Gruppen von je 5 bis 6 Sch
Dauer: ca. 15 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Bei dieser spielerischen Ubung wird die Syntax in Ja/Nein-Fragen und im Aussagesatz
trainiert. Nebenbei werden die Wendungen fir Freizeitbeschaftigungen eingeibt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage so, dass jeweils eine Gruppe von je 5 bis 6 Sch eine Kopie
erhalt. Kleben Sie die Kopie auf diinnen Karton und schneiden Sie die Kartchen und die
Kreise aus. Kleben Sie jeweils einen Kreis auf die Vorder- und Riickseite einer Miinze.

Tipp: Laminiert oder mit Transparentfolie beklebt konnen die Kartchen mehrmals verwendet
werden.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 5 bis 6 Sch. Jede Gruppe bekommt einen Satz Kartchen und eine
beklebte Miinze. Die Kartchen werden umgedreht auf dem Tisch ausgelegt und gemischt. Ein
Sch zieht ein Kartchen und wirft die Miinze. Zeigt die Minze ,, du”, fragt der Sch seinen linken
Nachbarn entsprechend der Aufschrift auf dem Kartchen: ,Machst du viel Sport?“. Der
befragte Sch antwortet wahrheitsgemafd und im ganzen Satz: ,,Ja. Ich mache viel Sport.” oder
zum Beispiel ,Nein. Ich hore viel Musik.”

Zeigt die Minze ,er/sie”, fragt der Sch seinen linken Nachbarn nach den Hobbys von dessen
linken Nachbarn. ,Macht Jennie viel Sport?“. Der befragte Sch antwortet nun, wie er die
Hobbys seiner Nachbarin einschatzt: ,Ja. Jennie macht viel Sport.” oder zum Beispiel ,Nein.
Jennie liest viel.”

AnschlieBend bestatigt oder berichtigt die betreffende Sch die Einschatzung: ,Ja. Das ist
richtig.” oder ,Nein. Das ist falsch.”

Das Kartchen wird wieder unter die anderen Kartchen gemischt. Nun ist der linke Nachbar
des ersten Sch an der Reihe und zieht ein Kartchen.

Fir richtig gebildete Fragesatze gibt es einen Punkt. Hat ein befragter Sch eine richtige
Einschatzung Gber seinen Nachbarn abgegeben, bekommt er ebenfalls einen Punkt. Ziel ist
es, moglichst viele Punkte zu erhalten.
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Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage zu Lektion 4, B5 und B6

er [ sie du
viel Sport DVDs Tennis gern Krimis ;| in die Disco
machen sammeln spielen lesen gehen
: : gern ins viel im .
L liie Theater Internet | viel chatten H'p. niefp
gehen horen
gehen surfen
Gitarre Ful3ball Pop-Musik Aerobic Comics
spielen spielen horen machen lesen
Comics Volleyball gem Radio Fotos
. Basketball y
sammeln spielen . horen machen
spielen
gem Musik CDs Rock-Musik | Computer
Zeltung hé ) :
lesen oren sammeln horen spielen
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Personalpronomen-Domino zu Lektion 4, C

Ein Spiel flir Gruppen von je 5 bis 6 Sch
Dauer: ca. 15 Minuten

Hinweise fur Lehrerinnen und Lehrer:
Dieses Dominospiel hilft, die Personalpronomina und die dazu passenden Verbformen

einzuliben. Nebenbei werden die in Lektion 4 bereits bekannten Nomen-Verb-Geflige (Sport
machen, Tennis spielen ...) wiederholt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Vorlage, je nach KlassengréRe auch mehrfach, so, dass Sie Gruppen von 5
bis 6 Sch bilden kénnen. Kleben Sie die Kopien auf diinnen Karton und schneiden Sie dann
die einzelnen Dominokartchen aus.

Tipp: Laminiert oder mit Transparentfolie beklebt kdnnen die Kartchen mehrmals verwendet
werden.
Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von 5 bis 6 Sch. Jede Gruppe erhalt einen Satz Dominokartchen.

Die Karten werden gemischt und an die Sch verteilt. Ein Kartchen liegt aufgedeckt in der
Mitte.

Reihum legt jeder Sch links oder rechts ein passendes Kartchen an (Verbform an
Personalpronomen oder Personalpronomen an Verbform). Dabei sagt er laut den
entstandenen Satz (zum Beispiel ,,Ich sammle CDs.”). Wenn ein Sch kein passendes Kartchen
hat, muss er eine Runde aussetzen. Gewonnen hat, wer als Erster alle Dominokartchen
anlegen konnte.

Spielen die einzelnen Gruppen gegeneinander, hat die Gruppe gewonnen, die zuerst (soweit
moglich) alle Karten richtig angelegt hat.
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 2u Lektion 4, C
' machst Fotos.  Ichi{sammelt CDs.  Duimag Pferde.  Ich|
‘é“
| 1% Wi ? § S ;
habe keine Du Etrinke viel Tee. Du esse gern Ich
i Hobbys. : i Pizza. ;

o
A B

machst Du
viel Sport.

=-r

EEmm -
=

i spiele Gitarre.  Sie

5

‘horstgern Er | esse viel Kase. | Esispieltgern  Ich]
i Musik. = : Basketball.

| ®

-

e

t sammelst DVDs. ' spielst Ich
Computer.

= e
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 zu Lektion 4, C
igehstgern ~ Duiliestgern Sie | chattet viel. | Es
' ins Kino. ' Krimis.

trinke gern Es
Mineralwasser.

spielt gern Er
FulRball.

liest gern Sie
Zeitung.

geht gern Ich

ins Theater.

.'-._---' e

a T A

e gL
R

-

surft viel im Du
Internet.

o o o e ol e e

o o e o] N e e
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Satzpuzzle zu Lektion 5, B4

Ein Spiel fiir je 2 bis 3 Sch
Dauer: ca. 20 Minuten

Hinweise fur Lehrerinnen und Lehrer:

Durch das Spiel werden die unterschiedlichen Satzstrukturen in Aussagesatz und Fragesatz
(W-Frage sowie Ja/Nein-Frage) starker bewusst gemacht und gefestigt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Vorlage und kleben Sie die Kopie auf diinnen Karton. Machen Sie so viele

Kopien, dass Sie Zweier- oder Dreiergruppen bilden kdnnen. Schneiden Sie dann die
Kartchen entlang der Linien aus und stecken Sie jeden Kartensatz in einen Briefumschlag.

Ablauf:

Bilden Sie Zweier- oder Dreiergruppen. Jede Gruppe erhalt einen kompletten Kartensatz.
Zusammen bilden die Sch neue Satze aus den einzelnen Woértern. Kein Kartchen darf (ibrig
bleiben. Der unterschiedliche Hintergrund der Kartchen hilft zu erkennen, welche Worter
zusammengehoren kénnen.

Gehen Sie herum und kontrollieren Sie, ob die Satzstrukturen stimmen. Es gibt mehrere
richtige Lésungen. Die Gruppe, die zuerst aus allen Kartchen 15 korrekte Satze gebildet hat,
hat gewonnen.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage zu Lektion 5, B4
Woher kommt deine Familie ?

Was sind deine Hobbys ?

Wie alt bist du ?

Wo wohnst du ?

Wie heilt deine Schwester ?

Kommt dein Vater aus Spanien ?
Bist du zwolf Jahre alt ?
Ist dein Bruder Schauspieler | ?

Machst du gern Sport ?

Geht deine Mutter ins Theater ?
Susanne kommt aus Berlin

Ich wohne in Frankreich

Der Schauspieler | hort gern Musik

Mein Familienname | ist Meier

Die Schiilerin mag coole T-Shirts
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Den Partner vorstellen zu Lektion 5, B6

Partnerarbeit und Prasentation im Plenum
Dauer: 15—-20 Minuten

Hinweise fiir Lehrerinnen und Lehrer:

Bei dieser Aufgabe werden die W-Fragen sowie die Verbformen in der 1., 2. und 3. Person
Singular gelibt. AuRerdem wird das Sprechen (iber persdnliche Angaben und Hobbys
wiederholt bzw. automatisiert.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 auf Folie. Kopieren Sie die Kopiervorlage 2 so oft, dass
jede(r) Sch ein Blatt bekommt. (Ein paar zusatzliche Kopien als Ersatz fir missgliickte
Versuche sind sicher von Vorteil.)

Bitten Sie die Sch in der Stunde vorher, ein Foto von sich mitzubringen oder fotografieren Sie
die Sch selbst und bringen Sie die Fotos mit.

Ablauf:

Legen Sie die Folie mit den Fragen auf den Tageslichtprojektor. Ein Sch liest die erste Frage
vor, und sein Nachbar antwortet darauf. Ein anderes Paar fragt und beantwortet die zweite
Frage. Korrigieren Sie die Antworten, wenn nétig. Wenn die Sch noch unsicher im
Formulieren der Fragen sind, kdnnen Sie die Folie sichtbar liegen lassen.

Jeder Sch bekommt nun eine Steckbrief-Vorlage. Bilden Sie Paare. Die Sch befragen sich
gegenseitig und notieren auf ihrem Steckbrief die Daten ihres Partners in Stichpunkten.

Die Sch sollten die Fragen moglichst in der 2. Person und in ganzen Satzen stellen (,Was sind
deine Hobbys?“) und die Antworten in der 1. Person geben (,,Ich hore gern Musik ...“).
Gehen Sie herum und helfen Sie, wenn notig.

Nach dem Ausfullen kleben die Sch das Foto ihres Partners in den leeren Rahmen auf dem
Steckbrief. Anstelle eines Fotos kénnen die Sch ihre Partner auch zeichnen.

Wenn die Steckbriefe fertig sind, stellt jeder Sch seinen Partner der Klasse in ganzen Satzen
vor:

,Das ist ... Sie ist ... Jahre alt ... Sie hat im ... Geburtstag ...

Helfen Sie bei den Antworten zu den Eltern und Geschwistern:

Ihre/Seine Eltern sind ...“ / ,,lhr/Sein Bruder heif3t ...

AbschlieBend kdonnen die Steckbriefe im Klassenzimmer aufgehdangt werden.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1: zu Lektion 5, B6

Wie heif3t du?

Wie ist dein Familienname?
Was machst du?

Wie alt bist du?

Wann hast du Geburtstag?
Wo wohnst du?

Was sind deine Hobbys?
Woher kommst du?

Wer sind deine Eltern?

Wer sind deine Geschwister?
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 zu Lektion 5, B6

Steckbrief

VO NN, o Foto

Familienname: .....ooooeoeeeeeee e

BerU T e

AT
GebUMSMONAL: ..eeeee e
WORNNOIT: e

[ 10] 0] 0V OO SRRSO
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Verbkonjugation zu Lektion 6, A und B

Spielerische Ubung fiir Gruppen von je 4 — 5 Sch
Dauer: 15-20 Minuten

Hinweise fiir Lehrerinnen und Lehrer:

Bei dieser Aufgabe werden die W-Fragen sowie die Verbformen in der 1., 2. und 3. Person
Singular und Plural gelibt. AuRerdem wird der Wortschatz zu persénlichen Angaben und
Hobbys indirekt wiederholt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 und 2 und kleben Sie die Kopien auf diinnen Karton.
Schneiden Sie den Bauplan fiir den Wiirfel (Kopiervorlage 1) aus, knicken Sie ihn entlang der
Falze und kleben Sie dann die Wiirfelseiten zusammen.

Schneiden Sie danach die Kartchen (Kopiervorlage 2) aus und stecken Sie diese in einen
Briefumschlag. Stellen Sie so viele Wiirfel und Kartensatze her, dass jeweils eine Gruppe von
4 bis 5 Sch einen Wiirfel und einen Kartensatz erhalt.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 4 bis 5 Sch. Jede Gruppe bekommt einen Wiirfel und einen
kompletten Kartensatz. Ein Sch zieht ein Kartchen, wiirfelt und bildet nun mit dem
gewlrfelten Personalpronomen und dem Verb einen Satz. Die anderen Sch in der Gruppe
kontrollieren, ob der Satz korrekt ist. Fiir einen richtig gebildeten Satz bekommt der Sch
einen Punkt. Dann ist der nachste Sch an der Reihe. Der Sch mit den meisten Punkten
gewinnt.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 zu Lektion 6, Aund B

dIM

ER, SIE, ES

dHI
SIE

ICH

DU
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 zu Lektion 6, Aund B
haben machen horen sein
brauchen zeichnen spielen lesen
schreiben I6sen finden antworten
sammeln gehen kommen chatten
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Nomen-Quartett zu Lektion 6, B9

Ein Spiel fiir Gruppen von je 3 -5 Sch
Dauer: ca. 20 Minuten

Hinweise fiir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch das Quartettspiel werden der bestimmte und der negative Artikel im Akkusativ gelibt.
Nebenbei wird die Satzstruktur im Frage- und Aussagesatz gefestigt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlagen so, dass jeweils eine Gruppe von 3 bis 5 Sch eine Kopie
erhalt. Kleben Sie die Kopie auf diinnen Karton. Schneiden Sie die Kartchen entlang der
Linien aus und stecken Sie jeden Kartensatz in einen Briefumschlag.

Tipp: Laminiert oder mit Transparentfolie beklebt kdnnen die Kartchen mehrmals verwendet
werden.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 3 bis 5 Sch. Jede Gruppe erhalt einen Kartensatz. Ein Sch mischt
die Karten und verteilt sie an die Spieler in seiner Gruppe.

Ein Sch beginnt und fragt einen anderen Sch seiner Gruppe nach einer Karte, die er gerne
hatte:

,Hast du den Tee?” oder auch ,Ich suche den Tee.”

Der andere Sch muss wahrheitsgemal antworten:

,Ja, ich habe den Tee.” oder ,,Nein, ich habe keinen Tee.”

Hat er die gewlinschte Karte, muss er sie dem Fragenden geben. Der Sch, der die Karte
erhalten hat, darf noch einmal einen Spieler seiner Wahl fragen. Hat der gefragte Spieler die
Karte nicht, so ist nun dieser an der Reihe und darf seinerseits einen Spieler seiner Wahl
nach einer Karte fragen etc. Hat ein Sch vier Karten eines Quartetts (zum Beispiel des
Quartetts , Trinken”) bekommen, darf er es vor sich ablegen.

Gewonnen hat, wer am Spielende die meisten Quartette hat.
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Koplervorlage 1 zu Lektion 6, B9
[ ; prTTTTmTTrommmomsssaseee e 1
Essen Essen
E L i E . i i
AL D U |
E (;«33;;2 a E %} a i
: : : ﬁ‘ : :
I die Bratwurst I die Bratwurst I die Bratwurst I die Bratwurst I
: der Kase i der Kase i der Kase i der Kase ;
: das Eis i das Eis : das Eis i das Eis ;
: die Pizza i die Pizza : die Pizza i die Pizza ;
g R —— S — i } i
: Trinken i Trinken : i ;
g el oa ] | s
RN | s
- = U | :
= a @J/ a a a
| TS | a | a
der Tee der Tee der Tee der Tee
i der Kaffee i der Kaffee i der Kaffee i der Kaffee i
i das Wasser i das Wasser i das Wasser | das Wasser i
: die Cola : die Cola : die Cola : die Cola :
:= S — — j j
' ' Kleidung ' Kleidung ' '
i i mp i e s
i / i }AA——,{F& i /1\\. 'J i i
a R oo SR AN s
i & ] i
; A .‘ A P - Vo :
a et L L
: die Jacke i die Jacke : die Jacke i die Jacke i
' das Top ; das Top ' das Top ; das Top ;
i derPullover i derPullover : derPullover : derPullover
: die Schuhe i die Schuhe : die Schuhe i die Schuhe
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Spiele und Kopiervorlagen

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2

B ¥ H ]
i Schulsachen | i Schulsachen !
IS | | |
das Heft das Heft das Heft das Heft
i der Radiergummi | der Radiergummi | der Radiergummi | der Radiergummi i
; der Bleistift ; der Bleistift i der Bleistift | der Bleistift :
die Schere die Schere ; die Schere | die Schere i

* T ——— i } i
; i Jahreszeiten | i i
a I8 i e a
a A a a :
i i it i | i
i i - i ;
i der Frihling |  der Frihling i der Frihling i der Frihling i
i derSommer | derSommer | derSommer | der Sommer i
i der Herbst i der Herbst i der Herbst i der Herbst i
: der Winter : der Winter : der Winter ; der Winter :
Farben
i  (das)WeiR | (das)Weil |  (das)WeiR |  (das)WeiR |
; (das) Gelb ; (das) Gelb ; (das) Gelb 5 (das) Gelb :
i (das) Rot i (das) Rot i (das) Rot | (das) Rot ;
i (das) Grin i (das) Grun i (das) Grin i (das) Grin i
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 3 2u Lektion 6, B9
[ i ! Rk 1
| Hobbys | : s :
s & s s s
i x& | a | a
| @ | P | | 5
i das FuBballspiel | das FuRballspiel | das FuRRballspiel i das FuRballspiel ‘i
: das Kino ; das Kino ' das Kino ; das Kino '
i dasSurfenim | dasSurfenim i dasSurfenim | dasSurfenim i
i Internet i Internet i Internet i Internet i
i die Musik i die Musik i die Musik i die Musik i
P — : R i i
i Schulfacher | i Schulfacher | i
e B - JE
- Tel | s s s
i § i i ot i i
s s . = s
(die) Mathematik (die) Mathematik (die) Mathematik (die) Mathematik
i (die) Chemie | (die) Chemie i (die)Chemie | (die)Chemie i
i (das)Deutsch | (das)Deutsch i (das)Deutsch | (das)Deutsch i
: (der) Sport i (der) Sport : (der) Sport i (der) Sport :
§ Familie § Familie § Familie § Familie §
f ? (y\ i I
1 - 1 . i F ] i ¢ @ i
: v : . ' 4 : g/ '
| -\ T a 2 &Y
NOONY Vanyiiy
s ) :
i der Vater i der Vater i der Vater i der Vater i
; die Mutter ; die Mutter : die Mutter ; die Mutter :
i der Sohn 5 der Sohn ; der Sohn 5 der Sohn ;
; die Tochter | die Tochter : die Tochter i die Tochter
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 4 zu Lektion 6, BS
I Fpemmmmmsosseoosomososoooo- e N :
Menschen Menschen Menschen Menschen :
s | A s
| I SR 0 Y |
der Mann der Mann der Mann der Mann
i die Frau | die Frau i die Frau | die Frau i
; der Junge i der Junge ; der Junge i der Junge ;
i das Madchen | dasMadchen | dasMadchen | das Madchen
* : } § i
der Februar der Febrﬁé\r der Februar
; der April i der April ; der April i der April ;
i der Juli i der Juli i der Juli i der Juli i
i derDezember | derDezember | derDezember : der Dezember
Tage Tage Tage Tage
' hodag | s s s
E E hiHwoch E E E
5 5 . I | 5
E E E E Sounta E
i  der Montag | der Montag i der Montag | der Montag i
i der Mittwoch | der Mittwoch ! der Mittwoch ! der Mittwoch !
i der Freitag i der Freitag i der Freitag i der Freitag i
i derSonntag | derSonntag i derSonntag i derSonntag
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 5 zu Lektion 6, BS
. B H R 1
s s s | Lesen |
I der Krimi I der Krimi I der Krimi I der Krimi I
i der Comic ; der Comic i der Comic ; der Comic :
; das Buch i das Buch ; das Buch i das Buch i
i die Zeitung i die Zeitung i die Zeitung i die Zeitung i
N — : A —— R — i
; Musik i ; Musik i Musik :
s 5| s OR
i Al i R WX i
i z i e TR
; : : : T Ea
| | | | REE— |
i | i o e— i
; die Gitarre i die Gitarre ; die Gitarre i die Gitarre :
i der Hip Hop i der Hip Hop i der Hip Hop i der Hip Hop i
; die CD | die CD i die CD | die CD ;
: das Radio i das Radio : das Radio i das Radio :
: | - Ber :
der Lehrer der Lehrer der Lehrer der Lehrer
; der Sanger i der Sanger ! der Sanger ; der Sanger '
i derSchuler | der Schuler i der Schiller |  der Schiler i
i der Schauspieler | der Schauspieler ; der Schauspieler ; der Schauspieler :
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 6 zu Lektion 6, B9

Zahlen

74

(die) einundzwanzig

(die) vierhundertzwei

(die) vierundsiebzig
(die) dreitausend

[
1
[
1
1
1
1
1
1
[
1
[
1
1
1
1
1
1
1
[
[
1
1
1
1
o

Zahlen

402

(die) einundzwanzig
(die) vierhundertzwei
(die) vierundsiebzig
(die) dreitausend

Zahlen

3000

(die) einundzwanzig
(die) vierhundertzwei
(die) vierundsiebzig
(die) dreitausend

(die) einundzwanzig
(die) vierhundertzwei
(die) vierundsiebzig
(die) dreitausend

,______________________________________
-
|

1
1
1
1
1
1
1
1
1
]
1
[
1
1
1
1
1
1
1
]
[
1
1
1
1
L
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Was mochtest du machen? zu Lektion 7, A9, B3 und B4

Ein Spiel fiir die ganze Klasse
Dauer: ca. 25-30 Minuten

Hinweise fiir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch das Spiel wird das Modalverb ,,mochten” sowie die Absprache von Terminen (Tag und
Uhrzeit) eingelibt.
Vorbereitung:

Kopieren Sie die Vorlagen und kleben Sie diese auf diinnen Karton. Schneiden Sie dann die
Kartchen entlang der Linien aus.

Die auf der Vorlage jeweils nebeneinander liegenden Kartchen bilden ein Kartenpaar.
Sortieren Sie bei Klassen mit weniger als 23 Sch entsprechend viele Kartenpaare aus. Spielen
Sie bei ungeraden KlassengrofRen selbst mit.

Flr groRere Klassen konnen Sie die Vorlagen mehrfach kopieren oder entsprechend der Zahl
weitere hell schattierte Kartchen (rechte Spalte) hinzufligen — in diesem Fall finden sich die
Sch im Spielverlauf nicht in Paaren, sondern in Gruppen zusammen.

Ablauf:

Schreiben Sie folgende zwei Dialoge an die Tafel:

Dialog 1 Dialog 2

QO  Mochtest du...? Mochtest du...?

¢ Nein, eigentlich nicht. Ja, ich mochte ...

Hast duam ... um ... Uhr Zeit?

Ja, klar / natiirlich ... /
Nein, leider nicht.

S 00

Mischen Sie die Karten und lassen Sie jeden Sch blind ein Kartchen ziehen. Die Sch lesen den
Text auf der Karte, gehen im Klassenzimmer umher und suchen ihren Partner. Die Sch, die
eine Kleinanzeige bekommen haben, fragen jeweils, ob der andere an ihrem Workshop
teilnehmen mdchte, zum Beispiel:

,Mochtest du programmieren lernen?”
Der andere Sch antwortet entsprechend seiner Karte:
»,Nein, eigentlich nicht.” oder ,Ja, ich mdchte programmieren lernen.”

Dann wird, wie im Musterdialog an der Tafel, nach dem Termin gefragt. Wenn auch dieser
stimmt, hat sich das Paar gefunden. Wenn alle Paare (bzw. Gruppen) komplett sind, stellen
die Sch der Klasse ihre Workshops vor, indem ein Sch die Beschreibung des Workshops
vorliest.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Koplervorlage 1 zu Lektion 7, A9, B3 und B4
T e e Lt L e R R e PR PP P P PR -
Super Fotos!
Mdchtest du auch gern tolle Du mdchtest tolle Fotos machen
i Fotos machen? Wir lernen €s ; und Theater spielen. ;
i im Fotoworkshop! Du auch? i i
i Jeden Mittwoch um 17 Uhr i Am Montag hast du keine Zeit. i
im Chemieraum.
o e eemmeeemeeemeemeeemeeeeee e i
SPIELST DU GERN THEATER?
WIR SPIELEN ,HAMLET"! Du méchtest im Chor singen
i THEATER-AG, ; und Theater spielen. |
i JEDEN MONTAG i i
UM 16 UHR Am Dienstag hast du keine Zeit.
; IN DER SPORTHALLE. 5 ;
| st du gern 2 5 |
 Ame i, i . . i
; Lag wim 15 144, ; Du mochtest Franzdsisch lernen i
! r&gmw%%r ; oder im Chor singen. ;
i T”?fﬁmtét - ' | : : i
! %th%:% i Am Donnerstag hast du keine Zeit. |
e konint e i |
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervor|age 2 zu Lektion 7, A9, B3 und B4
g —_—— T ——_———— ~.
Wir machen eine Schulzeitung! .
i Die Zeitungs-AG arbeitet ; Du magst Fotos und du mochtest i
| _ ) i ' fur die Schulzeitung schreiben. .
| immer am Freitag um 14 Uhr im i i
i Computerraum. Interesse? ; Am Mittwoch hast du keine Zeit. i
Serermmeemeemmeeem e s st mesmeeem e e e meeeeeemeemeeemee e seemeeees i
| P'u Mochtest tanzep ypq ma i i
i Hip Hop? Die Hi gst ' ) :
; ) P-Hop-Tanz-pg i Du mochtest Sport machen. i
i triftt sich am Ponnerst, i Du magst gern Fuball und Hip Hop. |
UM 18 Uhr in dor Sporth .
. Komm 4 alle, : Am Dienstag hast du keine Zeit. :
i M doch aych 7y ; ;
5 Hip-Hop-Spap g 5
| Let's talk in Englisht i i
i & chtest qut Englisch sprechen? ; ;
: - mochtes S o serer i Dumochtest in der Schul-Big-Band |
i Kein Problem! Komm zu un ; , : :
! . 0ns-AG i spielen und gut Englisch sprechen.
| Englisch-Konversations-nt. i i
| Hier lernst du mit SpaB! . Am Freitag hast du keine Zeit. .
i Jeden Montag um 15 Uhr i |
im Klassenzimmer 105.
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 3 zu Lektion 7, A9, B3 und B4

Dienstag = FuBBball-Tag!

Du mdchtest FuBball spielen

Spielst du gern FuBball? : :
und Gitarre spielen.

Wir suchen neue Leute!
Komm am Dienstag Am Montag hast du keine Zeit.

um 17 Uhr in die Sporthalle!

o
Gl\anen—\]ntermhl\.

Gitarre sme\enmacmmm

[nd do kannst s lernen!
G“memmmmhtﬂ t Am Donnerstag hast du keine Zeit.
Jeden Montag um
im Musikzimmer

Du mochtest Gitarre spielen lernen.
Der Videoworkshop ist auch toll.

e

Ein Video machen?
Das kannst duy!
Du magst Computer und du mochtest
programmieren lernen.

Komm zum .
Du findest auch Videos toll.

Videoworkshop_l

Jeden Donnerstag um 16 Uhr Am Mittwoch hast du keine Zeit.

im Computerraum.

[ o
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Koplervorlage 4 zu Lektion 7, A9, B3 und B4
P e ~.
Musik! Musik!
; . D i Du mochtest gern Hip Hop tanzen.
; Die Schul-Big-Band ! Du findest auch die Schul-Big-Band toll. |
; spielt jeden Freitag wm 16 Uhr! i E
: Komm doch auch! : Am Donnerstag hast du keine Zeit. :
' Wir haben immer Spaf3! /O ' '
e et i
i - ven - Keint ) L |
: rammieren Ke : Du machtest fur die Schulzeitung i
: Prog gchtest du : - - :
: Problem! !‘locn Lernen? i schreiben und programmieren lernen. |
i ogrammiere : i
: 1l’(‘:n?ml am M;ttwoch um ' Am Freitag hast du keine Zeit. :
5 17 Uhr inden i i
i Computerraur®: i 5
i p i i
’c:'i rlez-vq us
- raﬂg‘a.ls ? - Du mochtest Englisch sprechen. -
. . FTanzésisch Ky, - Und du mochtest Franzosisch lernen. -
i in lockerey Atmosphzyel ; |
| Jeden Donpey ItJ e l Am Montag hast du keine Zeit. |
i stag i i
: um I i : :
: © Uhrin Raum 157 : :
i Bienvenye| a i
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Was kannst du? Was mochtest du? zu Lektion 7, B7 und B8

Eine Ubung fiir Gruppen von je 4 bis 6 Sch
Dauer: ca. 15 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch diese Ubung werden die Modalverben ,kénnen“ und ,méchten” und deren
syntaktische Verwendung im Frage- und Aussagesatz eingelibt. AuBerdem lernen die Sch die
Antwort auf positive und negative Fragen mit ,Ja“, ,Nein“ und ,Doch”.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlagen so, dass jeweils eine Gruppe von 4 bis 6 Sch eine Kopie
erhalt. Kleben Sie die Kopien auf diinnen Karton, schneiden Sie die Kartchen von
Kopiervorlage 1 entlang der Linien aus und stecken Sie jeden Kartensatz in einen
Briefumschlag. Schneiden Sie den Bauplan fiir den Wiirfel (Kopiervorlage 2) aus, knicken Sie
ihn entlang der Falze und kleben Sie dann die Wiirfelseiten zusammen.

Tipp: Wenn Sie Karten und Wirfel mehrmals verwenden wollen, kdnnen Sie diese mit
durchsichtiger Schutzfolie bekleben bzw. die Kartchen laminieren.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 4 bis 6 Sch. Jede Gruppe erhalt einen Kartensatz und einen Wiirfel.
Ein Sch zieht ein Kartchen und wiirfelt. Entsprechend seinem Kartchen und der gewtrfelten
Vorlage stellt er seinem rechten Nachbarn eine Frage, zum Beispiel:

»,Kannst du nicht Spanisch sprechen?”

Der befragte Sch antwortet wahrheitsgemal:

,Doch, ich kann Spanisch sprechen.” oder ,Nein, ich kann nicht Spanisch sprechen.”

Wiirfelt der Sch eine Frage mit ,ich“, lautet die Frage zum Beispiel:

,Mochte ich Salsa tanzen?

und der befragte Sch gibt eine Vermutung ab:

,Nein, du moéchtest nicht Salsa tanzen.”

Der Sch, der gefragt hat, bestatigt oder verneint die Vermutung:

,Doch, ich mochte Salsa tanzen.” oder ,Nein, ich mochte nicht Salsa tanzen.”

Die anderen Sch in den Gruppen kontrollieren, ob die Satze korrekt sind. Fiir einen richtig
gebildeten Dialog bekommen beide Sch einen Punkt. Die benutzten Kartchen werden zur
Seite gelegt. Dann ist der nachste Sch an der Reihe.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 zu Lektion 7, B7 und B8
Spanisch sprechen Salsa tanzen
Englisch sprechen Hip Hop tanzen
Deutsch sprechen spater Chemie studieren

programmieren Spanisch lernen
Gitarre spielen Aerobic machen
Ski fahren Theater spielen
schwimmen im Chor singen
singen zum Konzert gehen
kochen Comics zeichnen
FuBball spielen in der Big Band spielen
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 zu Lektion 7, B7 und B8

Lo np
jsuue)

?

du...?

Kann
ich...?

" IYolu
np jsuuey|
Mochtest

Mochtest

du nicht
.?

Mochte
ich...?
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Wohin gehst du? zu Lektion 8, A4 und A5

Ein Spiel in Partnerarbeit
Dauer: ca. 15-20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch das Spiel werden die Prapositionen ,,zu“ und ,,in“ in Verbindung mit dem richtigen
Artikel als Antwort auf die Frage ,,Wohin?“ eingelibt. AuRerdem wiederholen die Sch das
Vereinbaren von Terminen.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 und schneiden Sie die Terminkalender an der Trennlinie
auseinander. Jeder Sch soll einen Terminkalender erhalten. Kopieren Sie die Kopiervorlage 2
und kleben Sie die Kopien auf diinne Pappe. Schneiden Sie die Kartchen entlang der
Trennlinien aus.

Tipp: Wenn Sie die Kartchen mehrmals verwenden mdéchten, kdnnen Sie diese vor dem
Ausschneiden laminieren bzw. mit Transparentfolie bekleben.

Ablauf:

Jeder Sch erhilt einen Terminkalender und sucht sich einen Partner. Jedes Paar bekommt
einen Kartensatz. Die Kartchen werden verdeckt gemischt. Anschliefend zieht jeder Sch drei
Kartchen, tragt seine drei Termine bzw. Veranstaltungen in seinem Terminkalender ein und
legt die Kartchen beiseite.

Ein Sch beginnt, indem er ein weiteres Kartchen aufnimmt und (nach einem Blick in den
Terminkalender) seinem Partner einen Vorschlag fiir das auf dem Kartchen angegebene Ziel
macht, zum Beispiel:

»Am Montag gehe ich in die Bibliothek / mdchte ich in die Bibliothek gehen. Kommst du
mit?“

Der zweite Sch antwortet entsprechend seinem Kalender:

,Ja. Das ist eine gute Idee.” oder ,, Tut mir leid. Am Montag gehe ich zum Volleyballtraining.”

Haben beide Sch am vorgeschlagenen Tag Zeit, tragen beide den Termin in ihren Kalender
ein. Wenn nicht, ist der andere Sch an der Reihe. Er zieht ein neues Kartchen und schlagt
einen Termin fur die darauf notierte Aktivitat vor.

Benutzte Kartchen werden beiseitegelegt. Wenn alle Kartchen verwendet wurden,
vergleichen die Partner ihre Terminkalender
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Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2

zu Lektion 8, A4 und A5

Disco Bibliothek FuBballspiel | Volleyballtraining
Park Café Party Tanz-Workshop
Kino Theater Salsa-Kurs Konzert
Disco Bibliothek FuBballspiel : Volleyballtraining
Park Café Party Tanz-Workshop
Kino Theater Salsa-Kurs Konzert
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Wann machst du das? zu Lektion 8, B5

Eine spielerische Ubung fiir Gruppen von je 4 — 6 Sch
Dauer: ca. 15 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch diese spielerische Ubung werden die Dativformen des definiten Artikels im Singular
nach den lokalen Prapositionen ,vor” und , nach” eingeilibt. AuRerdem wird die Syntax von
Fragesatzen gelibt.

Vorbereitung:

Bilden Sie Gruppen von je 4 bis 6 Sch. Kopieren Sie die beiden Kopiervorlagen so, dass jede
Gruppe jeweils eine Kopie erhalt. Kleben Sie die Kopien der Kopiervorlagen 1 und 2 auf
diinnen, verschiedenfarbigen Karton und schneiden Sie die Kartchen und die Kreise aus.
Kleben Sie jeweils einen Kreis auf die Vorder- und Riickseite einer Miinze.

Tipp: Laminiert oder mit Transparentfolie beklebt konnen die Kartchen mehrmals verwendet
werden.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 4 — 6 Sch. Jede Gruppe erhalt beide Kartensatze und eine beklebte
Miinze. Je ein Sch mischt verdeckt einen der beiden Kartenséatze. Ein Sch beginnt, indem er
ein Kartchen von Kopiervorlage 1 zieht. Entsprechend der Aufschrift auf seinem Kartchen
fragt er zum Beispiel seinen rechten Nachbarn:

»Wann gehst du ins Schwimmbad?“

Der befragte Sch zieht ein Kartchen von Kopiervorlage 2 und wirft die Miinze. Aus dem
Kartchen und der Miinze ergibt sich seine Antwort, zum Beispiel:

,Nach dem Gitarrenunterricht.”

Nun ist er an der Reihe und befragt seinen rechten Nachbarn. Die benutzten Kartchen
werden wieder unter die anderen gemischt.

Beenden Sie die Ubung, wenn jeder Sch zwei- bis dreimal an der Reihe war.
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Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1

zu Lektion 8, B5

ins
E-Mail
Schwimmbad ?I > chatten Con)puter
schreiben spielen
gehen
. deine Freunde | Hausaufgaben
Zeitung lesen | Sport machen
treffen machen
) zur Party . .
Tee trinken Gitarre spielen kochen
gehen
in den Park zum Tanzkurs
Deutsch lernen kommen
gehen gehen
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Spiele und Kopiervorlagen

"~ Sch* = Schilerin / Schiler / Schiilerinnen und Schiiler

zu Lektion 8, B5

Kopiervorlage 2

das
FuBballspiel
das

der
Unterricht

das
Fahrradtraining

das

e ]

der
Gitarrenunterricht

3

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
ol

das
Kino

B T Y )

die
Theaterprobe

B o o e ]
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Wie findest du das? zu Lektion 9, A7

Ein Spiel fiir Gruppen von je 5 bis 8 Sch
Dauer: ca. 20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch das Spiel werden die Personalpronomen im Akkusativ eingelibt und der definite
Artikel im Akkusativ wiederholt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 und 2. Kleben Sie die Kopie von Kopiervorlage 1 auf
diinnen Karton und schneiden Sie diese an den AulRenrdandern aus. Schneiden Sie dann die
Kopie von Kopiervorlage 2 an den AuBenrandern aus und kleben Sie sie diese auf die
Riickseite des Kartons mit Vorlage 1. Schneiden Sie die Kartchen aus und stecken Sie diese in
einen Briefumschlag. Kopieren Sie nun die Kopiervorlage 3 so oft, dass je eine Gruppe von 5
bis 8 Sch einen Satz mit 4 Kartchen erhalt. Schneiden Sie die Kartchen aus, falten Sie diese
jeweils an der gestrichelten Linie und kleben Sie die beiden Kartenseiten zusammen.

Malen Sie ein lachendes und ein trauriges Smiley an die Tafel und schreiben Sie folgende
Worter unter das jeweilige Smiley-Symbol an die Tafel:

© ®
toll, schon, lustig, cool langweilig, hdsslich, doof, uncool
Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 5 bis 8 Sch. Jede Gruppe erhalt einen Satz Artikelkartchen. Ein Sch
wird als Spielleiter bestimmt und zieht blind ein Kartchen aus dem Briefumschlag, zum
Beispiel ,,Pullover”. Er zeigt das Bild auf der Karte und sagt ,,... Pullover”. Dabei nennt er nicht
den Artikel, sondern klopft mit der Hand auf den Tisch: ,Wie findest du ... (klopft) ...
Pullover?“

Die Gruppe Uberlegt gemeinsam, welches Genus das Wort hat, und ein Sch hebt das
entsprechende Artikelkdrtchen hoch (hier: ,,der”). Der Spielleiter kontrolliert den Artikel auf
der Riickseite seiner Bildkarte. Ist der von der Gruppe genannte Artikel richtig, bestatigt er
dies: ,Ja, der Pullover.”, wiederholt dann die Frage mit der richtigen Form des Artikels im
Akkusativ und verwendet bei der Antwort das entsprechende Pronomen im Akkusativ: , Wie
findest du den Pullover? Ich finde ihn toll/schén/lustig/cool.”

Ist der von der Gruppe genannte Artikel im Nominativ falsch, so nennt er erst den richtigen
Artikel im Nominativ (,,der Pullover”), wiederholt dann die Frage mit dem korrekten Artikel
im Akkusativ und gibt eine negative Antwort: ,Wie findest du den Pullover? Ich finde ihn
langweilig/hasslich/doof/uncool.”

Die anderen Gruppenmitglieder sehen auf der Riickseite ihrer Artikelkdrtchen nach und
kontrollieren die Antwort des Spielleiters. Wenn sowohl Artikel als auch Pronomen im
Akkusativ korrekt waren, erhalt der Spielleiter zwei Punkte. War nur der Artikel bzw. das
Personalpronomen richtig, bekommt er lediglich einen Punkt. Hat die Gruppe die richtige
Artikelkarte gezogen, erhalten alle Sch der Gruppe ebenfalls einen Punkt. Ein anderer Sch
Ubernimmt nun die Rolle des Spielleiters. Benutzte Kartchen werden beiseitegelegt.

Wer am Spielende am meisten Punkte hat, hat gewonnen.
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 zu Lektion 9, A7
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Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 zu Lektion 9, A7

die Schuhe der Pullover die Hose das Kleid
die Blumen der Rucksack die Jacke das T-Shirt
das Fahrrad der Ring die Bluse das Handy
die Gitarre der Computer die Tasche das Top
der Lehrer der Unterricht die Uhr das Buch
Foto:;arat der FufShall die Schere Compﬂ::rspiel
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 3 zu Lektion 9, A7
g SCEELTILEEEEREEREERREEE e e R e e e

. der das die die
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der | das die die
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Wer, wann und wie oft? zu Lektion 9, B5

Eine Ubung in Partnerarbeit
Dauer: ca. 20-25 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch diese Ubung werden die trennbaren Verben und die Wortstellung in der W-Frage und
im Aussagesatz gelibt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 fir alle Sch. Kopiervorlage 2 ist ein Wiirfelbauplan. Sie
bendtigen fir jeweils zwei Sch einen Wiirfel. Kopieren Sie dafiir die Vorlage in
entsprechender Anzahl und kleben Sie die Kopien auf diinnen Karton. Schneiden Sie dann
den Bauplan fiir den Wiirfel aus, knicken Sie ihn entlang der Falze und kleben Sie den Wiirfel
zusammen.

Ablauf:

Jeder Sch bekommt eine Kopie von Kopiervorlage 1, immer zwei Sch zusammen erhalten
einen Wiirfel. Ein Sch beginnt, indem er wiirfelt und seinem Partner mit dem gewdrfelten
Fragewort eine Frage zur ersten Aktivitat aus der Tabelle stellt, zum Beispiel:

»Wie oft raumst du die Wohnung auf?“/ ,Wer raumt die Wohnung auf?“ /

»Wann raumst du die Wohnung auf?“.

Der Partner beantwortet die Frage im ganzen Satz:

»Einmal pro Woche rdume ich die Wohnung auf.” / ,,Meine Mutter rdumt die Wohnung
auf.“/,Ich rdume die Wohnung am Abend / nach der Schule ... auf.”,

wirfelt und stellt nun wiederum seinem Partner eine Frage zu einer Aktivitat aus der
Tabelle, die dieser im ganzen Satz beantwortet. Anschliefend tragt jeder Sch die Antwort
seines Partners in der passenden Spalte in die Tabelle ein (zum Beispiel unter , wie oft” die
Antwort ,1x pro Woche”).

Haben beide Sch die Frage ihres Partners beantwortet, wird wieder gewdirfelt und beide Sch
stellen ihre Frage zur nachsten Aktivitat. Paare, die schnell fertig sind, Giberlegen sich noch
weitere Aktivititen und setzen die Ubung so fort. Beenden Sie die Ubung nach 10-15
Minuten und lassen Sie die Sch kurz berichten, was sie Uber ihren Partner erfahren haben
(pro Paar etwa 1 -2 Aktivitaten).
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 zu Lektion 9, B5

wer wie oft wann

die Wohnung aufrdaumen

im Supermarkt einkaufen

abspiilen

um 6 Uhr aufstehen

den Miilleimer ausleeren

laut Musik horen

Geschenke bekommen

Cola und Chips mitbringen

Freunde treffen

kochen

Cola trinken

spat aufstehen

Geburtstag feiern

ein Geschenk mitbringen

schlafen
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 zu Lektion 9, B5
¢, UUBAA
= ¢
® :
d
= Wer ...? %
: Q
) <
Wann ...?
Wer ...7?
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Ich mag lieber ... zu Lektion 10, A5 und A6

Eine Ubung fiir Gruppen von 3 bis 6 Sch
Dauer: ca. 20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch die Ubung wird der Wortschatz rund um Speisen und Getrinke eingeiibt. AuRerdem
Uben die Sch die Verben mégen, essen und schmecken sowie den Komparativ mit lieber.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage und kleben Sie die Kopien auf diinne Pappe. Schneiden Sie
dann die Kartchen entlang der Linien aus. Machen Sie so viele Kopien, dass Sie Gruppen von
3 bis 6 Sch bilden kénnen.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von 3 bis 6 Sch. Jede Gruppe erhalt einen Satz Kartchen. Die Kartchen
werden umgedreht, gemischt und in der Mitte des Tisches ausgelegt.

Ein Sch beginnt. Er deckt zwei Kartchen auf (zum Beispiel Bratwurst und Schokolade ) und
fragt seinen Nachbarn:

»lsst du gern Bratwurst mit Schokolade?”

Der zweite Sch antwortet:

,Bratwurst mit Schokolade? Nein. Das schmeckt scheuRlich / Das mag ich nicht. Ich mag /
esse lieber Bratwurst mit Brot.” bzw. bei Kombinationen, die er mag: ,,Musli mit Apfel? Ja.
Das schmeckt wunderbar / total lecker.”

Benutzte Kartchen werden wieder unter die anderen gemischt. Die Gruppe kontrolliert, ob
die Satze richtig gebildet wurden. Fiir richtige Reaktionen gibt es einen Punkt. Dann ist der
nachste Sch an der Reihe, Kartchen aufzudecken und eine Frage zu stellen.

Beenden Sie die Ubung nach etwa 20 Minuten. Gewonnen hat, wer am Schluss die meisten
Punkte hat.
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Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage zu Lektion 10, A5 und A6

Bratwurst Schokolade Tee Apfel
Spaghetti Brotchen Miisli Brot
Ei Wourst Kase Chips
Quark Banane Kiwi Marmelade
Milch Orangensaft Kakao Cola
Obst Tomate Kaffee Mineralwasser
Eis Pizza Joghurt Salami
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Guten Appetit! zu Lektion 10, B5 und B6

Ein Rollenspiel fir Gruppen von 2 bis 4 Sch
Dauer: ca. 45-60 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Bei dem Rollenspiel werden Dialoge im Restaurant sowie neuer und bereits bekannter
Wortschatz zu Speisen und Getranken eingelibt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie fir jede Gruppe die Kopiervorlage 1 einmal in DIN A3 und einmal in DIN A4.
Kopieren Sie die Kopiervorlage 2 fiir jede Gruppe einmal. Kleben Sie die Kopien der
Kopiervorlage 2 getrennt nach ,,Speisen” und ,Getranken” auf verschiedenfarbigen diinnen
Karton und schneiden Sie die Kartchen entlang der Linien aus. Kopieren Sie die Vorlage 3 auf
eine Folie. Bringen Sie, wenn moglich, einige Teller, Tassen und Glaser mit.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von 2 bis 4 Sch. Jede Gruppe erhalt eine Speisekarte in DIN A3 und eine
in DIN A4 (Kopiervorlage 1) sowie einen Satz Kartchen (Kopiervorlage 2).

Jede Gruppe bestimmt einen Kellner. Die anderen Sch sind Gaste im Jugend-Café. Der
Kellner erhilt die Kartchen und sortiert, ohne sie genau anzusehen, die Halfte davon aus:
von den Kartchen mit Speisen 12, von den Kartchen mit Getranken 6. Er bekommt auBerdem
eine DIN-A4-Kopie der Speisekarte. Darauf streicht er die Speisen und Getranke durch, die er
aussortiert hat. AnschlieBend legt er alle Kartchen beiseite. Die Gaste sehen weder seine
Speisekarte noch die Kartchen.

Die Gaste bestellen nun beim Kellner mithilfe der groRen Speisekarte verschiedene Speisen
und Getranke. Die Speisen und Getranke, die der Kellner auf seiner Liste durchgestrichen
hat, gibt es an diesem Tag nicht. Hat ein Gast eine solche Speise gewahlt, muss der Kellner
ihm dies sagen, und der Gast muss eine andere Speise wahlen. Jeder Gast sollte — je nach
Gruppengrofie — mindestens 2 bis 4 Speisen und Getranke bestellen und bezahlen.

Unterbrechen Sie die Aktivitat nach ca. 15 bis 20 Minuten. Nun setzen sich die Mitglieder
jeder Gruppe zusammen und schreiben gemeinsam eine Szene in einem Lokal. Zeigen Sie die
Folie der Kopiervorlage 3. Die Sch kdnnen sich zudem Anregungen im Kurs- und Arbeitsbuch
holen. Jedes Gruppenmitglied soll im Dialog einen Redepart bekommen. Pro Szene gibt es
mindestens 1 bis 2 gewlinschte Speisen oder Getranke nicht. Nach etwa 10 bis 15 Minuten
bekommen die Sch zusatzlich weitere 10 Minuten Zeit, um ihre Szenen einzustudieren.
AnschlieBend spielen die Gruppen ihre Dialoge vor der Klasse. Stellen Sie dafiir, wenn
moglich, einige Teller, Tassen und Glaser zur Verfligung.

Gruppen, die etwas mehr Zeit benoétigen, kdnnen ihre Szene auch bis zur nachsten Stunde
eintdben und dann vorfiihren.
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4
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Kopiervorlage 1 zu Lektion 10, B5 und B6

P4
JUGEND-CAFE

warm kalt

Mineralwasser (0,31) 1,30 € Tasse Tee 1,40 €

Cola (0,21 1,60 € Tasse Kakao 1,60 €

Cola light (0,21) 1,60 € Tasse Kaffee 1,60 €

Apfelsaft (0,3 1,60 € Milchkaffee 1,60 €

Orangensaft (0,31) 1,60 € Cappuccino 1,60 €

Glas Milch (0,21) 1,60 €

Eiskaffee 1,90 €

warm kalt

Hamburger 2,20 € Salat 2,90 €

Pommes mit Ketchup 1,80 € Kéasebrdétchen 1,80 €

Tomatensuppe 1,60 € Wurstbrétchen 1,80 €

Currywurst 2,20 € Fischbrotchen 2,00 €

Bratwurst mit Broétchen 2,10 € Misli 2,60 €

Kartoffeln mit Quark 2,30 € Brot mit Ei 1,80 €

Pizza 2,40 € Obst (1 Apfel/1 Banane) 1,40 €
Quark mit Obst 2,60 €
Joghurt 1,60 €
Eis 2,30 €
Kuchen 2,20 €

Menii 1 7,80 € Menii 2 6,50 €

Suppe Tomatensuppe

Fisch mit Salzkartoffeln Spaghetti Bolognese

Eis oder Obst Eis oder Obst

Menii 3 7,50 €

Salat

Fleisch mit Gemlse oder Pommes

Eis oder Obst
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Kopiervorlage 2

zu Lektion 10, B5 und B6

Currywurst Fleisch Salat Salzkartoffeln
Gemiise (ein Stiick) Tomatensubbe Pommes mit
Kuchen PP Ketchup
Fisch mit . Spaghetti
Salzkartoffeln Hamburger Pizza Bolognese
Wourstbrotchen Fischbrotchen Kasebrotchen R et
Quark
Miisli Quark mit Obst Eis Apfel
B .
Banane Brot mit Ei rat\{\-lurst mit Joghurt
Brotchen
Mineralwasser Apfelsaft Orangensaft Cola
Cola light Tee Kaffee Kakao
(ein Glas) Milch Milchkaffee Cappuccino Eiskaffee
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Kopiervorlage 3 zu Lektion 10, B5 und B6

Redemittel

Gast Kellner

Hallo! Ich nehme...

\ Es tut mir leid. Wir haben heute

/ keine/kein/keinen ...
Schade! Und ...? \
... haben wir!
Ok, dann nehme ich ... /
\ st das alles?
/ Etwas zum Trinken?
..., bitte.

Danke! /
\ Bitte schon!

/ (Ok.) Das macht (dann) ... €.
Bitte schon!
\ Dankel!

Ich bringe es sofort!
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
mussen oder mdéchten? zu Lektion 11, A5 und A6

Eine spielerische Ubung fiir Gruppen von 4 bis 6 Sch
Dauer: ca. 15-20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch diese spielerische Ubung werden die Konjugation und der Gebrauch des Modalverbs
miissen trainiert und in Kontrast zum Modalverb méchten gesetzt. Gleichzeitig wird die
Verbklammer in Sdtzen mit Modalverben eingelbt.

Vorbereitung:

Bilden Sie Gruppen von 4 bis 6 Sch und kopieren Sie beide Kopiervorlagen so oft, dass jede
Gruppe einen Satz Karten und einen Wiirfel bekommt. Kleben Sie die Kopien der
Kopiervorlagen 1 und 2 auf diinnen Karton. Schneiden Sie die Kartchen (Kopiervorlage 1) aus
und stecken Sie diese in einen Briefumschlag. Schneiden Sie den Bauplan fiir den Wiirfel
(Kopiervorlage 2) aus, knicken Sie ihn entlang der Falze und kleben Sie die Wiirfelseiten
zusammen.

Tipp: Laminiert bzw. mit Transparentfolie beklebt konnen die Kartchen und der Wiirfel
mehrmals verwendet werden.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von 4 bis 6 Sch. Jede Gruppe erhalt einen Kartensatz und einen Wiirfel.
Die Kartchen werden verdeckt gemischt.

Ein Sch beginnt, indem er ein Kartchen zieht und wiirfelt. Entsprechend der Aufschrift auf
seinem Kartchen und dem gewiirfelten Personalpronomen bildet er einen Satz mit miissen
oder méchten (zum Beispiel ,,Er muss Hausaufgaben machen.” /,,Méchtet ihr ein Stick
Schokolade essen?“).

Ist der Satz korrekt, darf der Sch das Kartchen behalten und bekommt einen Punkt. Wenn
nicht, wird das Kartchen wieder unter die anderen Kartchen gemischt und der nachste Sch
ist an der Reihe. Wenn die Kartchen aufgebraucht sind, werden die Punkte gezahlt. Der Sch
mit den meisten Punkten hat gewonnen.
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Kopiervorlage 2 zu Lektion 11, A5 und A6
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Flohmarkt zu Lektion 11, B7

Ein Spiel fiir Vierergruppen
Dauer: ca. 25-45 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Mit dem Spiel werden die Personalpronomen im Dativ gefestigt und die Personalpronomen
im Akkusativ wiederholt. AuRerdem (iben die Sch Verkaufsgesprache sowie die Verben
gefallen und stehen.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 auf Folie. Kopieren Sie die Vorlage 2 so oft, dass jeweils eine
Vierergruppe eine Kopie erhalt. Schneiden Sie die Einkaufslisten an den Trennlinien
auseinander. Kopieren Sie die Kopiervorlage 3 und kleben Sie die Kopien auf diinnen Karton.
Schneiden Sie die Kartchen entlang der Trennlinien aus und stecken Sie diese zusammen mit
einem Satz Einkaufslisten in einen Briefumschlag.

Tipp: Wenn Sie die Kartchen mehrmals verwenden mdéchten, kdnnen Sie diese vor dem
Ausschneiden laminieren bzw. mit Transparentfolie bekleben.

Ablauf:

Legen Sie die Folie (Kopiervorlage 1) auf den Tageslichtprojektor. Lassen Sie die drei Dialoge
von je zwei Sch vorlesen. Bilden Sie Vierergruppen. Jede Gruppe erhalt einen Satz Kartchen
und einen Satz Einkaufslisten.

Jeder Sch nimmt sich eine Einkaufsliste, auf der notiert ist, welche Dinge er auf dem
Flohmarkt kaufen mochte. Jeder Sch zieht auferdem vier Bildkartchen. Hat er eine Karte mit
einem Gegenstand gezogen hat, den er selbst sucht, kann er sie gleich behalten. Die Sachen
auf den anderen Kartchen mochte er auf dem Flohmarkt verkaufen.

Jeder Sch sammelt nun die Bildkartchen, die auf seiner Einkaufsliste stehen. Im Mittelpunkt
stehen bei dieser Ubung die Verkaufsgespriache. Besonders schéne Gesprache kdnnen spiter
der Klasse vorgespielt werden. Geht die Zahl nicht auf, kdnnen einige Sch auch als Paar
auftreten, das gemeinsam nach den Dingen auf seiner Einkaufsliste sucht.
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,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 zu Lektion 11, B7
Dialog 1
Q  Hast du einen Pullover?
0 Ja. Gefallt dir der Pullover?
Q  Ja. Er gefillt mir gut. Wie viel kostet er?
0 5 Euro. Willst du ihn anprobieren?
QO  Ja. Gern. ... Steht mir der Pullover?
0 Ich finde, er steht dir gut.
O  Dannnehme ich ihn.
Dialog 2
QO  Hast du ein Kleid?
0 Ja, hier. Gefallt dir das Kleid?
Q  Ja. Esist super! Wie viel kostet es?
0 8 Euro. Willst du es anprobieren?
Q  Nein. Es ist fir meine Schwester. Ich
denke, es steht ihr.
0 Aber 8 Euro, das ist teuer. Ich
bekomme nur wenig Taschengeld.
0 Na gut. 6 Euro.
Q  Okay. Dann nehme ich es.
Dialog 3

Q  Hast du ein Handy?
0 Ja. Gefallt dir das Handy?

Q  Ja. Es gefallt mir total gut. Wie viel
kostet es?

20 Euro.
20 Euro, das ist sehr teuer.

Okay. 15 Euro.

< 0 < 0

Na gut. Dann nehme ich es.
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Kopiervorlage 2

zu Lektion 11, B7

Ich suche einen / eine / ein / —:
Hose
Rucksack
Kette
Uhr

Ich suche einen / eine / ein / -:
Jacke
T-Shirt
Gitarre

Top

Ich suche einen / eine / ein / -:
Bluse
Sportschuhe
Pullover

Handy

Ich suche einen / eine / ein / -:
Jeans
Ring
Tasche
Kleid
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zu Lektion 11, B7

Kopiervorlage 3
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Montagsmaler: Korperteile und Schmerzen zu Lektion 12, A6 und A7

Ein Spiel fiir die ganze Klasse
Dauer: ca. 15-20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Mit dem Spiel werden die in der Lektion erlernten Bezeichnungen fir die Kérperteile und
Schmerzen eingelibt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage und kleben Sie die Kopie auf diinne Pappe. Schneiden Sie die
Kartchen entlang der Linien aus. Tipp: Wenn Sie die Kartchen mehrmals verwenden
mochten, konnen Sie diese vor dem Ausschneiden laminieren bzw. mit Transparentfolie
bekleben. Sie brauchen auRerdem eine Stoppuhr bzw. eine Uhr mit Sekundenanzeige sowie
Tafel und Kreide oder einen Tageslichtprojektor, Folien und Folienstifte.

Ablauf:

Teilen Sie die Klasse in zwei Gruppen auf. Ein Sch kommt nach vorne. Zeigen Sie dem Sch
schweigend ein Kartchen. Dieser zeichnet nun so schnell wie moglich den Begriff an die Tafel
bzw. auf Folie, wobei er weder Worte oder Gesten noch Zahlen oder Buchstaben benutzen
darf.

Seine Gruppe hat 30 Sekunden Zeit, den gezeichneten Begriff zu erraten - dann erhalt sie
zwei Punkte. Errat die Gruppe den Begriff innerhalb von einer Minute, gibt es einen Punkt.
Wird der Begriff nicht erraten, bekommt die andere Mannschaft einen Punkt.

Erklaren Sie vorab, dass die Begriffe auch im richtigen Numerus genannt werden sollen.
Dann zeichnet und rat die zweite Gruppe. Innerhalb der Gruppen wechseln sich die Zeichner
ab. Wenn alle Sch einmal mit Zeichnen an der Reihe waren bzw. alle Kartchen verwendet
wurden, ist das Spiel beendet. Gewonnen hat die Gruppe, die zum Schluss die meisten
Punkte gesammelt hat.

Variante:

Beide Gruppen dirfen bei jedem Zeichner raten (ohne Zeitlimit). Die Gruppe, die das Wort
zuerst errat, bekommt einen Punkt.
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Kopiervorlage zu Lektion 12, A6 und A7

Hand Hande Kopf Bauch
FuR FiiRe Hals Nase
Zahn Zahne Finger Mund
Bein Beine Haar Haare
Ohr Ohren Arm Arme
Kopf- Hals-
Auge Augen schmerzen schmerzen
Zahn- Bauch- Ohren-
schmerzen schmerzen schmerzen
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Dann mach(t) doch ...! zu Lektion 12, B9

Eine Sprechiibung fiir die ganze Klasse
Dauer: ca. 15-20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Mit dieser Sprechiibung werden die Imperativformen im Singular und Plural gelibt.
Aullerdem wiederholen die Sch den Wortschatz der vorigen Lektionen.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage und kleben Sie die Kopie auf diinnen Karton. Schneiden Sie
die Kartchen aus und stecken Sie diese in einen Briefumschlag. Fiir Klassen mit mehr als 30
Sch kopieren Sie die Vorlage mehrfach.

Tipp: Wenn Sie die Kartchen mehrfach benutzen moéchten, kénnen Sie diese vor dem
Ausschneiden laminieren oder mit Transparentfolie bekleben.

Ablauf:

Jeder Sch bekommt ein oder mehrere Kartchen und geht damit im Klassenzimmer umher.
Die Sch nennen sich gegenseitig ihren Wunsch bzw. ihr Problem, zum Beispiel: ,,Ich kann
nicht schlafen.” Der andere Sch gibt einen Ratschlag:

,Dann mach doch Yoga.”

Unterbrechen Sie die Aktivitat nach etwa 10 Minuten und sammeln Sie die Kartchen wieder
ein. Nun suchen sich die Sch einen Partner, ziehen ein oder mehrere neue Kartchen und
gehen paarweise in der Klasse umher. Sie formulieren ihre Wiinsche oder ihr Problem jetzt
in der Pluralform, und das andere Paar gibt einen Ratschlag im Imperativ Plural, zum
Beispiel:

,Wir kdnnen nicht schlafen.” — ,Dann geht (doch) spazieren.”

© Hueber Verlag 2016, Autorin: Barbara Duckstein



Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4
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Kopiervorlage

zu Lektion 12, B9

Ich kann nicht schlafen.

Ich bin mide.

Ich bin traurig.

Ich habe Halsschmerzen.

Ich habe Kopfschmerzen.

Ich habe kein Geld.

Ich habe Hunger.

Mein Bein tut weh.

Ich habe Bauchschmerzen.

Ich bin krank.

Ich kann nicht tanzen.

Ich mochte schlafen.

Ich muss jetzt gehen.

Der Bus fahrt zu spat.

Mein FuR tut weh.

Ich habe Priifungsangst.

Ich habe keine Hobbys.

Ich mochte Sport machen.

Ich mochte eine Sprache lernen.

Ich habe keine Zeit.

Mein Bruder hat Probleme in Mathematik.

Ich mag keinen Fisch.

Ich mag keinen Tee.

Ich bin zu dick.

Ich mochte ein Tattoo.

Ich habe Zahnschmerzen.

Ich mochte Eis essen.

Ich komme zu spat.

Ich kann nicht kommen.

Ich finde mein Handy nicht.
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Komposita finden zu Lektion 13, B3

Ein Spiel fiir Gruppen von je 3 bis 6 Sch
Dauer: ca. 20 Minuten

Hinweis fiir Lehrerinnen und Lehrer:
Durch das Spiel wird die Kompositabildung aus Verben und Nomen gelibt.
Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1, 2 und 3 und kleben Sie die Kopien jeweils auf diinne
Pappe, moglichst in unterschiedlichen Farben. Schneiden Sie dann die Kartchen entlang der
Linien aus. Machen Sie so viele Kopien, dass Sie Gruppen von 3 bis 6 Sch bilden kénnen.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von 3 bis 6 Sch. Jede Gruppe erhalt je einen Kartensatz von den Vorlagen
1, 2 und 3. Die Kartchen der Vorlage 1 und 2 werden gemischt und an alle Sch verteilt,
wahrend die Karten von der Vorlage 3 gut durchgemischt auf einen Stapel gelegt werden.
Drei Kartchen werden vom Stapel gezogen und aufgedeckt in die Tischmitte gelegt.

Die Sch lesen jeder fir sich die Erklarungen auf den drei Karten und tiberlegen, welche
Komposita mit den Umschreibungen gemeint sind. Dann suchen sie unter den Karten, die sie
in der Hand halten, nach passenden Verben und Nomen. Ein Sch beginnt. Wenn er zu einer
der aufgedeckten Karten (zum Beispiel ein Ort: Dort wohnt man.) das passende Verb
wohnen und das passende Nomen Ort besitzt, nimmt er das Kartchen, liest die Erklarung
darauf vor und nennt dann das gesuchte Kompositum:

,Das ist der Wohnort.”

Das Kartchen vom Stapel legt er zusammen mit den beiden Handkarten vor sich ab. Besitzt
der Sch noch zu einem zweiten aufgedeckten Kartchen die passenden Wortteile, kann er
auch dieses Kartchentrio auslegen.

Danach ist aber der nachste Sch an der Reihe. Besitzt ein Sch kein passendes Wortpaar zu
den aufgedeckten Karten, darf er von einem anderen Sch blind ein Kartchen ziehen. Er muss
ihm aber stattdessen ein beliebiges seiner eigenen Kartchen geben. Hat er Gliick und kann
ein Kompositum bilden, so legt er die drei zusammengehdrenden Kartchen vor sich ab. Nun
werden wieder drei Karten vom Stapel aufgedeckt und der nachste Sch ist an der Reihe.

Wenn alle Komposita gefunden wurden, zahlt jeder Sch seine gesammelten Kartchentrios.
Der Sch mit den meisten Komposita hat gewonnen.
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Kopiervorlage 1

Spiele und Kopiervorlagen 4

zu Lektion 13, B3

wohnen trinken fahren kochen
wohnen spielen héren kaufen
schlafen lernen tanzen lernen
schlafen spielen tanzen treffen
essen tanzen schwimmen trinken
essen tanzen schwimmen schreiben
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Kopiervorlage 2

zu Lektion 13, B3

das Zimmer das Wasser das Rad das Buch
der Ort der Film das Buch das Haus

das Zimmer das Plakat die Musik die Pause
der Platz die Karte die Schule der Punkt
der Tisch der Kurs das Bad die Flasche

das Zimmer die Show der Lehrer der Tisch
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Kopiervorlage 3

zu Lektion 13, B3

ein Zimmer:

Dort sitzt man
gemitlich, zum
Beispiel beim

das Wasser:

Man kann es trinken.

ein Rad:

Man kann mit ihm

ein Buch:

mit Rezepten zum

fahren. Kochen
Fernsehen. Man
,wohnt“ dort.
. ein Film: ein Buch: ein Haus:
ein Ort:

Dort wohnt man.

Schauspieler spielen
eine Geschichte.

Man hort es im
Radio.

Dort kann man viele
Sachen kaufen.

ein Zimmer:

Dort schlaft man.

ein Plakat:

Mit ihm lernt man.

die Musik:

Zu ihr kann man
tanzen.

eine Pause:

Man braucht sie
beim Lernen.

ein Platz:

Dort schlaft zum
Beispiel der Hund.

eine Karte:

Mit ihr spielt man.

eine Schule:

Dort lernt man
tanzen.

ein Punkt:

Dort trifft man sich.

ein Tisch:

Dort isst man.

ein Kurs:

Dort lernt man
tanzen.

ein Bad:

Dort kann man
schwimmen.

eine Flasche:

Aus ihr kann man
trinken.

ein Zimmer:

Dort isst man.

eine Show:

Dort tanzen
Menschen.

ein Lehrer:

Bei ihm lernt man
schwimmen.

ein Tisch:

Dort schreibt und
arbeitet man.
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Deshalb ... zu Lektion 13, B5 und B6

Eine spielerische Ubung fiir Gruppen von je 3 bis 4 Sch
Dauer: ca. 15 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Durch diese Ubung werden Sitze mit ,,deshalb” sowie der Wortschatz zu Mébeln und
Zimmern eingelbt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage fiir jede Gruppe einmal und schneiden Sie die Kopie an den
Trennlinien durch. Kleben Sie die 3 Teile auf unterschiedlich gefarbte diinne Pappe und
schneiden Sie die Kartchen entlang der Linien aus. Geben Sie je einen kompletten Kartensatz
in einen Briefumschlag.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 3 bis 4 Sch. Jede Gruppe bekommt einen Briefumschlag mit den
Kartchen. Die groRe Karte ,Deshalb ...“ wird offen auf den Tisch gelegt. Die anderen Kartchen
werden verdeckt gemischt.

Ein Sch beginnt und zieht je ein Kartchen mit einem Nomen (zum Beispiel Zimmer) und
einem Adjektiv bzw. einem Teilsatz (zum Beispiel schén). Mit den darauf stehenden Wortern
bildet er einen Satz (zum Beispiel ,,Mein Zimmer finde ich schon.”). Dann erganzt er einen
beliebigen zweiten Satz mit ,,Deshalb ...“ (zum Beispiel ,,Deshalb mag ich es.”).

Die Gruppe kontrolliert, ob der Sch die Satze richtig gebildet hat. Wenn ja, bekommt er
einen Punkt und reicht das ,,Deshalb ...“-Kartchen an seinen linken Nachbarn weiter. War der
Satz nicht korrekt, hat der Sch die Méglichkeit, diesen zu verbessern, bekommt aber keinen
Punkt. Nun ist der linke Sitznachbar an der Reihe. Benutzte Kartchen werden wieder unter
die anderen gemischt.

Beenden Sie die Ubung nach etwa 15 Minuten. Der Sch mit den meisten Punkten hat
gewonnen.

© Hueber Verlag 2016, Autorin: Barbara Duckstein



Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervor|age zu Lektion 13, B5 und B6
Zimmer Schule Bett Tisch
Wohnzimmer Garten Kiiche Schrank
Wohnung Haus Lampe Stuhl
grof} klein hell dunkel
neu alt schon gemiitlich
. .. gefallt mir Ich mag ...
G, nicht LCLL (nicht).
Deshalb ...
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Termine ausmachen zu Lektion 14, A7

Ein Rollenspiel fir Gruppen von je 2 bis 4 Sch
Dauer: ca. 15-20 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Mit diesem Rollenspiel trainieren die Sch, Termine vorzuschlagen und auszumachen.
Gleichzeitig liben sie, Termine abzulehnen und Griinde dafiir anzugeben. Nebenbei werden
die Wochentage und Uhrzeiten wiederholt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage 1 und schneiden Sie die Kopien entlang der Linien in zwei
Halften. Jeder Sch erhalt einen Wochenplan. Kopieren Sie die Kopiervorlagen 2 und 3 fir
jede Gruppe einmal. Kleben Sie die Kopien von Kopiervorlage 2 auf diinne Pappe und
schneiden Sie die Kartchen entlang der Linien aus.

Tipp: Wenn Sie die Kartchen mehrmals verwenden mdchten, kdnnen Sie diese vor dem
Ausschneiden laminieren bzw. mit Transparentfolie bekleben.

Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 2 bis 4 Sch. Jeder Sch bekommt einen Wochenplan und jede
Gruppe einen Satz Kartchen sowie ein Kinoprogramm. Die Kartchen werden verdeckt
gemischt und in die Mitte des Tisches gelegt.

Jeder Sch zieht 5 Kartchen mit Terminen und tragt sie mit Uhrzeit an beliebigen Tagen in
seinen Kalender ein. Ein Sch nimmt nun das Kinoprogramm und schlagt dem / den anderen
Sch seiner Gruppe entsprechend seinem eigenen Wochenplan vor, an einem Abend ins Kino
zu gehen, zum Beispiel so:

»Wann kdnnen wir zusammen ins Kino gehen? Vielleicht am Montagabend um sieben? Da
lauft Vollidiot.”

Der/die anderen Sch antworten entsprechend ihren Wochenplanen:

»,Nein, da gehe ich zur Party.” / ,,Da komme ich erst um acht vom Salsa-Kurs.” etc.

Sie schauen gemeinsam auf das Kinoprogramm und machen Gegenvorschlage:

,Vielleicht am Donnerstag um Viertel nach acht? Da lauft Shoppen.”

Ziel ist es, einen Termin zu finden, an dem alle Gruppenmitglieder Zeit haben. Wenn dies zu
lange dauert, konnen die Sch ihre Wochenplane auch offen auf den Tisch legen und
miteinander abgleichen. Kann in den Vierergruppen kein gemeinsamer Termin gefunden
werden, kdnnen die Sch sich auch in Zweiergruppen aufteilen:

»Wir gehen am Dienstag um finf Uhr in Spider-Man“ —, Und wir gehen am Sonntag um zwei
Uhr in Mr. Bean.”

Beenden Sie das Spiel nach etwa 15 bis 20 Minuten.
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 zu Lektion 14, A7

Montag Dienstag Mittwoch | Donnerstag Freitag Samstag Sonntag

Montag Dienstag Mittwoch | Donnerstag Freitag Samstag Sonntag
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Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch” = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2

zu Lektion 14, A7

das FuBballspiel

der Chor der Zahnarzt der Arzt . el .
Klavierunterricht
(16 — 18 Uhr) (17.35-18 Uhr) (16 — 17 Uhr) (17— 18.30 Uhr)
das

das Konzert

(18 —19.30 Uhr)

Schwimmtraining die Oma
15-19 Uhr 20-22 Uhr
(16.35-19 Uhr) ( ) ( ) (15-18 Uhr)
die Party das die
Basketball- der Job im Café
(19 — 22 Uhr) trainin Hausaufgaben
g (15-19 Uhr) (13 - 17 Uhr)
(17 - 19 Uhr)
die Schule lernen das Tae.k\{vondo- der Salsa-Kurs
Training
-1 16-1 18-2
(8 —16 Uhr) (16 — 18 Uhr) (16 — 18 Uhr) (18 — 20 Uhr)
das die Disco der Sport das Tanztrainin
Handballtraining P g
(20-23 Uhr) (16 — 18 Uhr) (17 — 19 Uhr)
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 3 zu Lektion 14, A7

Gloria - Kino

20. - 26.04.

Mo Di Mi Do Fr Sa So

20.4. 21.4. 22.4. 23.4. 244 25.4. 26.4
Harry Potter 11:00 11:00
Mr. Bean 16:00 16:00 16:00 16:00 16:00 14:00 14:00

Spider-Man 17:00 17:00 17:00 17:00 17:00 15:00 15:00

Vollidiot 19:00 19:00 19:00 19:00 19:00 17:30 17:30
Shoppen 20:15 20:15 18:30 20:15 20:15 20:15 20:15
Die drei ??? 21:00 21:00 21:00
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kannst du bitte aufraumen? zu Lektion 14, B6 und B7

Eine Sprechiibung fiir Gruppen von je 3 bis 5 Sch
Dauer: ca. 15 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Mit dieser Sprechiibung trainieren die Sch Aufforderungen im Imperativ sowie freundliche
Bitten in Form von Fragen.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage fiir jede Gruppe einmal. Schneiden Sie den oberen Teil der
Kopie an der Trennlinie ab, kleben Sie diesen auf diinne Pappe und schneiden Sie die
Kartchen aus. Schneiden Sie dann die Kreise vom unteren Teil der Vorlage aus und kleben Sie
jeweils einen Kreis auf die Vorder- und Riickseite einer Miinze. Geben Sie je einen Satz
Kartchen und eine Minze in einen Briefumschlag.

Tipp: Wenn Sie die Kartchen mehrfach benutzen méchten, kdnnen Sie diese vor dem
Ausschneiden laminieren bzw. mit Transparentfolie bekleben.

Ablauf:

Bilden Sie Dreier- bis Finfergruppen. Jede Gruppe bekommt einen Satz Kartchen und eine
Minze. Die Kartchen werden verdeckt gemischt und in die Tischmitte gelegt.

Ein Sch beginnt, indem er ein Kartchen zieht und die Miinze wirft. Ist auf der Miinze das
Ausrufezeichen oben, bildet er aus den Wortern auf seiner Karte einen Aufforderungssatz im
Imperativ, zum Beispiel:
,Mach bitte das Fenster auf
Ist das Fragezeichen oben, formuliert er seine Bitte als Fragesatz mit kdnnen:
,Kannst du bitte das Fenster aufmachen?“

Ill

Die Gruppe kontrolliert, ob der Satz richtig ist. Wenn ja, kann der Sch das Kartchen behalten.
Hat er einen Fehler gemacht, wird die Karte nach der Korrektur wieder unter die anderen
gemischt. Nun ist der nachste Sch an der Reihe.

Wer am Schluss die meisten Kartchen hat, hat gewonnen.
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Spiele und Kopiervorlagen

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage

Zimmer / aufrdumen

Fenster / aufmachen

Kiihlschrank /

zumachen
-

Fernseher /
ausmachen

Ricardos Adresse /
mir / geben

r"-'““""“"‘"""""""““"l““""""'--"""“"“"""“‘1"““"“"“'"""""""""“"""l"‘"""""'-""'-"“""""-"'}‘o"“"""""""“'"-""""'"'&0

= o o S ] e e

Hausaufgaben /
jetzt / machen

viel Obst und
Gemiise / essen

Toastbrot / punktlich / nach
mitbringen Hause / kommen

B o ] e ]
o o o o o e o ] e e o]

jetzt / ins Bett /
gehen

Bus um acht Uhr/
nehmen

Computer/
ausmachen

© Hueber Verlag 2016, Autorin: Barbara Duckstein



Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Wo ist das? zu Lektion 15, A7

Ein Spiel fiir Gruppen von je 3 bis 5 Sch
Dauer: ca. 15-20 Minuten

Hinweise fur Lehrerinnen und Lehrer:
Bei diesem Spiel werden die lokalen Prapositionen zu verschiedenen Orten und Gebduden

auf die Frage ,Wo?“ eingelibt. AuBerdem wiederholen die Sch Satze mit dem Modalverb
konnen.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlage fiir jede Gruppe einmal und kleben Sie die Kopien auf diinne
Pappe. Schneiden Sie die Kartchen entlang der Linien aus.

Tipp: Wenn Sie die Kartchen mehrmals verwenden mdchten, kdnnen Sie diese vor dem
Ausschneiden laminieren bzw. mit Transparentfolie bekleben.
Ablauf:

Bilden Sie Gruppen von je 3 bis 5 Sch. Jede Gruppe erhdlt einen Satz Kartchen. Die Kartchen
werden verdeckt gemischt und in die Mitte des Tisches gelegt.

Ein Sch zieht eine Karte und erklart den anderen Sch den darauf genannten Ort, zum
Beispiel:

,Man kann hier Musik héren und tanzen. Wo bin ich?“

Die anderen Sch raten: ,,Du bist in der Disco.”

Wer den Ort erraten hat, darf das Kartchen behalten und ist als Nachster an der Reihe.
Gewonnen hat der Sch, der am Schluss die meisten Kartchen hat.
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,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Spiele und Kopiervorlagen

Super! 1

zu Lektion 15, A7

Kopiervorlage

die Apotheke

der Spielplatz

die Bank

die Post

o

der Bahnhof

L L L T LT T T L]

der Marktplatz

der Flughafen

das Krankenhaus

[ O

das Museum

die Schule

das Café

B o o o o ol -]

der Garten

das Bad

der Park

T e i it e e e it D e e et |

das Kaufhaus

das Wohnzimmer

die Disco
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler
Wie komme ich zum Café? zu Lektion 15, B3 und B4

Eine Sprechibung fiir Zweier- bis Vierergruppen
Dauer: ca. 25-25 Minuten

Hinweise fir Lehrerinnen und Lehrer:

Mit dieser Sprechiibung trainieren die Sch die Beschreibung eines Weges, der mit
offentlichen Verkehrsmitteln zuriickgelegt werden soll. Dabei wird besonders die
Verwendung verschiedener lokaler Prapositionen sowie die der modalen Praposition ,,mit”
gelibt.

Vorbereitung:

Bilden Sie Gruppen von je 2 bis 4 Sch. Kopieren Sie die Kopiervorlagen 1 bis 3 fiir jede
Gruppe einmal. Schneiden Sie die Kopiervorlage 1 an der Trennlinie durch und kleben Sie die
Kopien der Vorlagen , Orte”, ,Verkehrsmittel” sowie von Kopiervorlage 2 ,,Stralen und
Platze” auf diinne, verschiedenfarbige Pappe (vgl. KB S. 115). Schneiden Sie dann die
Kartchen aus und stecken Sie diese in einen Briefumschlag. Kleben Sie auch die Kopien von
Kopiervorlage 3 auf diinne Pappe. Schneiden Sie den Bauplan fir den Wiirfel aus, knicken Sie
ihn entlang der Falze und kleben Sie dann die Wiirfelseiten zusammen.

Tipp: Wenn Sie Kartchen und Wirfel mehrmals verwenden wollen, kdnnen Sie die Kopien
vor dem Ausschneiden laminieren bzw. mit Transparentfolie bekleben.

Ablauf:

Bilden Sie Zweier-, Dreier- oder Vierergruppen. Jede Gruppe erhélt einen Wiirfel und die drei
Kartensatze. Die Kartchen werden verdeckt gemischt und auf dem Tisch verteilt. Ein Sch
zieht eine ,,Orte“-Karte und fragt einen anderen Sch aus seiner Gruppe nach dem Weg zu
dem angegebenen Ort, zum Beispiel:

,Entschuldigen Sie, wie komme ich zum Café?“

Der zweite Sch zieht nun je eine ,Verkehrsmittel“-Karte und eine , Stralen/Platze“-Karte und
wirfelt. Seinen Karten und der gewdrfelten Richtungsangabe entsprechend erklart er den
Weg in der Hoflichkeitsform:

»,Sie mussen in die StraBenbahn Nummer 12 einsteigen. An der Friedrichstralle steigen Sie
aus. Dort gehen Sie geradeaus und dann nach links. Dann sind Sie am Café.”

Der erste Sch bedankt sich: ,Vielen Dank.”

Bei Dreier- oder Vierergruppen spielen jeweils zwei Sch miteinander und die anderen Sch der
Gruppe kontrollieren, ob die Dialoge sprachlich korrekt sind. Bei Fehlern machen sie sich
Notizen und besprechen diese nach dem Dialog gemeinsam mit den anderen Sch. Beenden
Sie die Ubung, wenn jeder Sch einer Gruppe einmal nach dem Weg gefragt und eine
Wegbeschreibung gegeben hat.

Ill

Variante:

Bei sehr guten Sch kdnnen sie den Schwierigkeitsgrad erhohen und noch ein zweites
Verkehrsmittel einbauen: ,,An der FriedrichstraBe steigen Sie aus. Dort nehmen Sie die S-
Bahn Linie 3. Sie miissen am Hauptbahnhof aussteigen.” Hierfiir muss der zweite Sch je zwei
,Verkehrsmittel”- bzw. ,StraRen/ Platze“-Karten ziehen.
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Super! 1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 1 zu Lektion 15, B3 und B4

_________________________ -

das Krankenhaus

e -

e
B o i o e ]

Verkehrsmittel

1
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1
o

Bus Nummer 147 S-Bahn Linie 3
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o o o o o

Bus Nummer 136
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 2 zu Lektion 15, B3 und B4

StraRen und Platze

FriedrichstraRe Universitatsstralle
PrinzenstraRe ViktoriastraRe Brandenburger Tor

Haup{bahﬂmf
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Sy S S R |
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Super!1 Spiele und Kopiervorlagen 4

,Sch* = Schiilerin / Schiiler / Schiilerinnen und Schiiler

Kopiervorlage 3 zu Lektion 15, B3 und B4
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