





04 FRUHER UND HEUTE, VORHIN UND JETZT

- Setze die Verben in die passende Zeitform.

VORHIN JETZT

Vorhin sie ihre Sachen Jetzt (tragen]

. [packen) sie die Kisten raus.

Vorhin sie Zeitung Jetzt (essen]
.(lesen] er sie auf.
Vorhin er eine Rose Jetzt (werfen)
. (kaufen) er sie weg.

@9 GOETHE-INSTITUT SEITE18

SCHWEDEN aus Flix: ,Sag was." (Carlsen) / UIf K. ,Hieronymus B.", ,Die Nachtigall und die Rose"



04 FRUHER UND HEUTE, VORHIN UND JETZT

Was passiert jetzt? Setze ein, zeichne und schreibe.

VORHIN JETZT
[T U T T T 3
denplatz i
Vorhin wir an der U-Bahn Jetzt

. [stehen)

Vorhin____ wirin eine Polizeikontrolle Jetzt

. [kommen]

Vorhin wir an der StraBle Jetzt

. [stehen)

@9 GOETHE-INSTITUT

SCHWEDEN aus Ulli Lust: ,Heute ist der letzte Tag vom Rest deines Lebens” (electrocomics) SEITE ]9



04 FRUHER UND HEUTE, VORHIN UND JETZT

Was passierte zuerst? Zeichne, schreibe und ergénze.

ZUERST DANN

Zuerst Dann er aus der Luke
(klettern)

Zuerst Dann er in die Suppe
. [fallen)

Zuerst Dann das Auto

kaputt . [gehen)

SCHWEDEN aus Mawil: ,Wir kénnen ja Freunde bleiben (Reprodukt) SEITE zu



04 FRUHER UND HEUTE, VORHIN UND JETZT

Setze die Verben in die passende Zeitform und zeichne die passenden Bilder.

©

FRUHER

HEUTE

Friher man sich Geschichten am Feuer
. [erzahlen)
Friher er mit Bauklotzen
. [spielen)
Friher wir Briefe
. [schreiben)
GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

Heute (sehen)
wir fern.

Heute (spielen)
er Klavier.

Heute (schreiben]
wir SMS.

SEITE21




HABEN ODER SEIN

GRAMMATIKALISCHER SCHWERPUNKT

Perfekt mit haben oder sein

MATERIAL MIT DIDAKTISIERUNGSVORSCHLAG
Kopiervorlage Comic HABEN ODER SEIN Seite 23
Kopiervorlage Lickentext Seite 24
VARIATIONSMOGLICHKEITEN

LANDESKUNDE:
Suche auf der Landkarte nach dem Schwarzwald, der Donau, dem Bodensee, dem Arlberg und der Stadt Bregenz.

Denke dir eine Geschichte aus, in der der Rhein, die Zugspitze, die Eifel, der Chiemsee und Kdln vorkommen.

Wie konnte deine eigene Geschichte aussehen?

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

22



05 HABEN ODER SEIN

' NACH DEM FRUMSTUCK BV ICH UBER D

HEUTE MORGEN BIN ICH UM 5 UKR AUFGESTANDEN.
DONAU GES PRUNGEN.

(o ks T 00 DARACH BIN ICH DURLH DR SCHWART WALD GEMF N
e I == Rl

\H E Fﬂi]
PN
(0§

T NACH DEM FRORSTUCK HABE [CH EINELS
GEGESSEN:

iy

H!HfIE

T —
{UND JETZT HABEICH SCHON
| FUNF MINUTEN HER GESTANDEN,
HMIR TERE LANGWEILIGE
\GEEI.‘HIF.HE ANZUHOREN.

@9 GOETHE-INSTITUT 23

SCHWEDEN Comic: Michael Jordan



05 HABEN ODER SEIN

- Erganze die Perfektformen.

BILD 01:

KOTTFARSLIMPA: Na, was__ du heute so gemacht?
BILD 02:

SmALHANS: Heute Morgen__ich um 5 Uhr aufgestanden.

Danach___ich durch den Schwarzwald gelaufen.
BILD 03:
Nach dem Friihstiick___ich tiber die Donau gesprungen.
BILD 04:
Dann___ich durch den Bodensee geschwommen.
BILD 05:
Von Bregenz___ich schlieBlich auf den Arlberg gestiegen.
BILD 06:
Und du?
BILD 07:

KOTTFARSLIMPA: Ich__ bis 14 Uhr geschlafen.
BILD 08:
Nach dem Friihstiick___ich ein Eis gegessen.
BILD 09:
Am Nachmittag__ich vor dem Fernseher gesessen.
BILD 10:
Undjetzt_ ich schon finf Minuten hier gestanden, um mir deine langweilige

Geschichte anzuhoren.

©) s SEITE 24



AKKUSATIV ODER DATIV

GRAMMATIKALISCHER SCHWERPUNKT

Akkusativ oder Dativ

MATERIAL MIT DIDAKTISIERUNGSVORSCHLAG

Kopiervorlagen Comics AKKUSATIV ODER DATIV 1 - 2
Kopiervorlage Zeichenschablone

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

Seite 26-27
Seite 27

25



AKKUSATIV ODER DATIV?

HIER GEHORT
UNBEDINGT NOCH

GING WANDUHR
= HIN.

Er héngt die Uhr zwischen Bilder.

GOETHE-INSTITUT

SCHWEDEN Zeichnungen: Michael Jordan, Sascha Hommer

Hivt — DAS FASST
JASO GAR NICHT
ZU MEINEN

Sy SCHENEN BILDERN.

Die Uhr hangt zwischen Bildern.

26



06 AKKUSATIV ODER DATIV?

- Erganze den passenden Artikel.

SEITE 27



06 AKKUSATIV ODER DATIV?

06 C DER SCHRANK, DIE TUR, DER BAUM

Zeichne die passenden Bilder.

Die Maus lauft unter den Schrank. Die Maus sitzt unter dem Schrank.
Felix stellt die Schuhe vor die Tir. Die Schuhe stehen vor der Tir.
Der Hase lauft hinter den Baum. Der Hase sitzt hinter dem Baum.

© sgym SEITE 28



DER ALTE MANN UND DAS MEER

GRAMMATIKALISCHER SCHWERPUNKT

Nacherzahlung, Erzéhlperspektiven

MATERIAL MIT DIDAKTISIERUNGSVORSCHLAG

Kopiervorlage Comic DER ALTE MANN UND DAS MEER Seite 29
Kopiervorlage Sprechblasen Seite 30

DIESE WORTER HELFEN DIR BEI DER NACHERZAHLUNG DER GESCHICHTE:

das Meer der Strand
die Welle die Kuste
das Segelboot das Segel
das Schiff der Fisch
der Hai die Angel
der Horizont die Pfeife
der Bart der Stuhl
das Tau das Skelett

eines Tages, plotzlich, auf einmal, dann, spéter, vorher, nachher, nach einer Stunde, am Morgen, am Abend, .......

VARIATIONSMOGLICHKEITEN

SZENISCHE DARSTELLUNG:
Dein Text mit den Sprechblasen eignet sich auch als Grundlage fir eine szenische Darstellung.

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

29



07 DER ALTE MANN UND DAS MEER

Erzahle die Geschichte des Comics nach.

CCC; GOETHENSTITUT SEITE 30

SCHWEDEN aus D. Braun/E. Hemingway: ,Der alte Mann und das Meer", aus 100 Meisterwerke der Weltliteratur” (Moga Mobo Nr. 86)



07 DER ALTE MANN UND DAS MEER

Schneide die Sprechblasen/Denkblasen aus und fiige die Ausserungen bzw.
Gedanken des alten Mannes ein.

©) sy SEITE 31



DIE NACHTIGALL UND DIE ROSE

GRAMMATIKALISCHER SCHWERPUNKT

Nacherzahlung

MATERIAL MIT DIDAKTISIERUNGSVORSCHLAG

Kopiervorlage Comic DIE NACHTIGALL UND DIE ROSE Seite 32

Folgende Warter konnen dir bei der Nacherzéhlung behilflich sein:

eines Tages, plotzlich, auf einmal, dann, spéter, vorher, nachher, nach einer Stunde, am Morgen, am Abend, .......
VARIATIONSMOGLICHKEITEN

ADJEKTIVE (FARBEN]:

Male ein oder zwei Bilder der Vorlage aus. Beschreibe anschlieBend.
Beispiel: Der gelbe Vogel sitzt auf dem braunen Ast.

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

32



DIE NACHTIGALL UND DIE ROSE




SAG WAS

GRAMMATIKALISCHER SCHWERPUNKT

Nacherzahlung

MATERIAL MIT DIDAKTISIERUNGSVORSCHLAG

Kopiervorlage Comic SAG WAS Seite 34

Diese Warter helfen dir bei der Nacherzéhlung:
eines Tages, plotzlich, auf einmal, dann, spéter, vorher, nachher, nach einer Stunde, am Morgen, am Abend, .......

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

34



SAG WAS
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EIN GANZ NORMALER
TOTAL VERRUCKTER TAG

GRAMMATIKALISCHE SCHWERPUNKTE

Zeitangaben, Prapositionen

MATERIAL MIT DIDAKTISIERUNGSVORSCHLAG

Zeichenschablone EIN GANZ NORMALER, TOTAL VERRUCKTER TAG ~ Seite 36

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

36



10 EIN GANZ NORMALER
TOTAL VERRUCKTER TAG

Wie sieht ein ganz normaler Tag in deinem Leben aus? Wann stehst du auf? Was machst du tagsiber?

Wann gehst du ins Bett? Oder hast du vielleicht schon einmal einen total verriickten Tag erlebt? Was ist passiert?

Zeichne und beschreibe deinen Tag in finf Bildern und gebe deinem Comic einen Titel.

TITEL:

@9 GOETHE-INSTITUT SEITE 37



AFFEN VERSENKEN

GRAMMATIKALISCHER SCHWERPUNKT

Prépositionen

MATERIAL MIT DIDAKTISIERUNGSVORSCHLAG

Kopiervorlagen Comic AFFEN VERSENKEN

Kopiervorlage Spielanleitung
Schere und Klebstoff

VARIATIONSMOGLICHKEIT

Nebensatze mit weil (oder damit)

SPIEL 1 (BERUFE)

ZIEL DAS SPIELS:

Seite 39
Seite 40

Die Spieler wahlen aus den unten angegebenen Listen fiinf Berufsgruppen aus. AnschlieBend begriinden sie ihre Wahl in

der Gruppe. Das Spiel ist zu Ende, wenn sich die Gruppe auf finf Berufe geeinigt hat.

SPIELVERLAUF:

Stelle dir vor, du musst eine langere Zeit auf einer einsamen Insel verbringen (siehe Kopiervorlage). Wen nimmst du mit?
Suche dir 5 Berufe aus der Liste aus. Begriinde deine Wahl.
Beispiel: Ich nehme den Backer mit, weil er Brot backen kann.

BERUFE

der Backer, die Backerin

der Lehrer, die Lehrerin

der Bauer, die Bauerin

der Psychologe, die Psychologin

der Busfahrer, die Busfahrerin

der Kellner, die Kellnerin

der Schriftsteller, die Schriftstellerin
der Reporter, die Reporterin

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

der Polizist, die Polizistin

der Schneider, die Schneiderin

der Arzt, die Arztin

der Gartner, die Gartnerin

der Pilot, die Pilotin

der Tischler, die Tischlerin

der Schauspieler, die Schauspielerin
der Maler, die Malerin

38



AFFEN VERSENKEN

SPIEL 2 (GEGENSTANDE)

ZIEL DAS SPIELS:

Die Spieler wéhlen aus den unten angegebenen Listen fiinf Gegensténde aus. AnschlieBend begriinden sie ihre Wahl in der

Gruppe. Das Spiel ist zu Ende, wenn sich die Gruppe geeinigt hat.

SPIELVERLAUF:

Stell dir vor, du kenterst und strandest auf einer einsamen Insel (siehe Kopiervorlage). Du hast nicht viel Zeit und kannst

nur fiinf Gegensténde aus deinem Boot mitnehmen. Wahle aus der unten angegebenen List fiinf Gegenstande aus. Be-

grinde deine Wahl.

Beispiel: Ich nehme das Schachspiel mit, weil ich viel Zeit zum Spielen habe.

GEGENSTANDE

der Spiegel

der Campingkocher
die Luppe

die Taschenlampe
das Schachspiel
die Sége

die Videokamera
die Regenjacke

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

das Messer
das Abendkleid
das Feuerzeug
das Handy

das Zelt

die Haarbirste
der Hammer
der Atlas

39



11 AFFEN VERSENKEN

SCHWEDEN Zeichnung: Urich Scheel

SEITE40



10 AFFEN VERSENKEN

SPIELREGELN:

Dieses Spiel kann in Partnerarbeit ahnlich wie ,Schiffe Versenken” gespielt werden. Beide Spieler erhalten
je einen Spielplan (Insellandschaft) und je acht Affen. Jeder Affe halt ein Schild in der Hand, auf dem eine
Préaposition steht (auf, unter, zwischen, Gber, hinter, in, neben, vor). Beide Spieler verteilen verdeckt ihre
achte Affen gemaB der jeweiligen Praposition (z.B. ,zwischen die Palmen®, ,auf der Insel” etc.) auf dem
Spielplan.

Nun beginnt das Spiel. Spieler 1 stellt Spieler 2 eine Frage zur Position der Affen (z.B. ,Sitzt ein Affe auf
dem Schiff?“). Spieler 2 antwortet wahrheitsgemaB mit ,Ja“ oder ,Nein“. Antwortet er mit ,Ja“, wird der
jeweilige Affe vom Spielplan entfernt und Spieler 1 fragt weiter. Lautet die Antwort “Nein”, ist Spieler 2 an
der Reihe, nach den Positionen der Affen zu fragen. Sieger des Spiels ist derjenige, der zuerst alle Affen
des Gegenspielers ,versenkt hat.

O
@ GOETHE-INSTITUT

SCHWEDEN Zeichnung: Ulrich Scheel 4]



FLIX MEMORY

GRAMMATIKALISCHE SCHWERPUNKTE

Leseverstandnis

MATERIAL

Kopiervorlagen FLIX-MEMORY

VARIATIONSMOGLICHKEIT

Bildet Fragen und beantwortet sie.

BEISPIEL: Wo liegt Felix? Er liegt im Krankenhaus.

GOETHE-INSTITUT
SCHWEDEN

Seite 42-43
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FLIX-MEMORY
TR
3 J iy, QMW-
A . _ ' Felix und Leif sitzen |
e

Felix telefoniert. o
im Kino.

.......................................................................................................

Felix klingelt an der
Haustir. '

i
.............................................................................................

Felix sitzt im
Klassenzimmer.

Felix offnet den
~in- Kihlschrank.

..........................................

Felix und Esther
essen.

Esther und Felix
trinken Tee.

Ein Mann spielt
Frisbee.

GOETHE-INSTITUT 43

SCHWEDEN aus Flix: ,Held", ,Sag was.", ,Méadchen" (Carlsen)



11 FLIX-MEMORY

B

O
@ GOETHE-INSTITUT

SCHWEDEN

Felix und Esther
gehen Gber die
StrafBe.

Felix umarmt Leif.

Felix liegt im
o Krankenhaus.

Felix steht auf der
Brucke.

aus Flix: ,Held", ,Sag was.", ,Madchen" (Carlsen)

Felix hort Musik.

4 Felix schreit witend.
3
¥

= Felix und Leif laufen |
) durch den Park.

Felix und Esther
springen ins Wasser. |
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