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In der Stadt unterwegs Parneribung
Kopiervorlage zu Planet 2, Lektion 24

Hinweise fiir Lehrerinnen und Lehrer

Vorbereitung: Kopieren Sie die Vorlage.

Ablauf:

Die Hélfte der Schiiler/innen bekommit eine Kopie von Teil A,
die andere Hilfte eine Kopie von Teil B.

Die Schiiler arbeiten zu zweit.
Sie haben die Vorlage so in der Hand, dass der Partner sie nicht

sehen kann.
Schiiler A beginnt und liest die erste Halfte des Textes vor.

Schiiler B erginzt die Liicken.
Die zweite Hilfte liest Schiiler B vor, Schiiler A ergiinzt die Liicken.

Am Ende kontrollieren beide Schiiler gemeinsam, ob sie alles richtig
geschrieben haben.

Wer hat die wenigsten Fehler?
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WO? witelspiel: Schiangen und Leitern fiir 3 - 4 Schiiler
Kopiervorlage zu Planet 2, Lektion 24, Ubung 4 - 9

Hinweise fiir Lehrerinnen und Lehrer

Vorbereitung: Kleben Sie die kopierte Vorlage auf diinne Pappe.

Ablauf:

Jeweils 3-4 Schiiler brauchen eine Vorlage mit dem Spielfeld.
Aullerdem benétigt jede Gruppe Spielfiguren, einen Wiirfel
und Streichhélzer.

Teilen Sie die Klasse in Gruppen mit 3-4 Schiilern.
Jede Gruppe erhilt eine Spielvorlage, Spielfiguren, einen Wiirfel

und Streichhélzer,

Die Schiiler wiirfeln der Reihe nach.
Sie setzen ihre Spielfigur auf das entsprechende Feld und

beantworten die Frage.

Beispiel: Wo kann man Lebensmittel kaufen?
- Im Supermarkt.

Wenn die Frage grammatikalisch richtig und sinnvoll beantwortet wurde,
erhélt der Schiiler ein Streichholz.

Leitern:
Wer mit seiner Spielfigur auf ein Feld am Fuf einer Leiter kommt, darf die

Leiter hochklettern.

Schlangen:
Wer mit seiner Spielfigur auf ein Feld mit Schlangenkopf kommt, muss ans

Ende der Schlange zuriickgehen.
Bei diesem Spiel gibt es zwei Gewinner:

Gewonnen hat der Schiiler, der die meisten Streichhélzer gesammelt hat
und/oder als Erster das Ziel erreicht hat.
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Wiirfelspiel: Schlangen und Leifem fiir 3 - 4 Schiiler
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