Ab 1. Lernjahr / Ab 2. Lernjahr (DaZ)

Materialien Wirfel, Szenenbild
Miindliche - erzahlen, beschreiben
Sprach- ~

handlungs- nennen

fahigkeit

Sprachliche Schiiler/innen kénnen ...
Kompetenzen

- sinnerfassend lesen und das Gelesene umsetzen.

- frei und zusammenhangend erzahlen.

- sich die Schatzworter merken und diese beschreiben.
- Rechengeschichten versprachlichen.

- Sprachhandlungen richtig umsetzen.

- einen Dialog zum Thema durchfihren.

Schatzwdrter — das Angebot, das Geld, das Gemiise, das Geschiift, das Lebensmittel, das Obst,
der Verkdufer, die Verkduferin; bezahlen, einkaufen

Ablauf Das Plakat mit den Aktivitaten kann in der Klasse aufgehangt oder in einem
Stationenbetrieb auf Tischen aufgelegt werden. Die Schiler/innen bearbeiten
die Aktivitaten in Partner-/Gruppenarbeit.

Sie wirfeln mit dem Gobbi-Wirfel und je nach Augenzahl bzw. Farbe fihren
sie die entsprechende Aktivitat aus.

Die Icons unterstltzen die Schiler/innen bei den Aktivitdten und zeigen, was zu tun ist:

Deutsch, Kunst und Gestaltung,
Sachunterricht

Differenzierungs- - Je nach Vorkenntnissen der Schiiler/innen wird eine Vorentlastung der
maglichkeiten Aktivitaten empfohlen.

- In manchen Ubungen werden die Flashcards verwendet. Als Sprachhilfe
konnen sie zusatzlich verwendet werden, um Schatzworter sichtbar zu
machen (z. B. Szenenbild mit Schatzwartliste, Flashcards).

- Schiler/innen mit Erstsprache Deutsch kdnnen durch gezielte Partner-
oder Gruppeneinteilung andere Schiiler/innen dabei unterstitzen, Anwei-
sungen zu verstehen und umzusetzen.

- Schiler/innen kdnnen die Mdglichkeit bekommen, noch einmal zu wirfeln,
wenn eine Ubung zu schwer ist (,Joker”).

- Man kann einen Stationenbetrieb mit verschiedenen Gobbi-SNAGS-Themen
durchfihren.
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Mit den Gobhi-SNAGS soll Sprachenlernen mit allen Sinnen verkniipft und somit auch ein
kreativer, spielerischer Umgang mit Sprache ermdglicht werden. Beispiele sind Aktivitaten
wie Pantomime, Maldiktate und Mini-Rollenspiele, aber auch Sprech- und Schreibanldsse.

Die Gobhi-SNAGS sind A3-Plakate. Fiir das Spiel bendtigt man einen Wiirfel (z. B. Gobbi-
Wirfel). Das Szenenbild kann bei den Aktivitaten verwendet werden. Sie kinnen z. B. das Bild
gut sichtbar in der Klasse aufhéngen. Als Sozialform bieten sich Partner- und Gruppen-
arbeiten an. Zustzlich gibt es online eine Ubersicht aller Icons zum Ausdrucken und Aufhan-
gen in der Klasse (A3).

Die Anzahl der Ufos (@ - % % % ) zeigt den Schwierigkeitsgrad an. Manche Aufgaben
bieten auch die Maglichkeit der Differenzierung - hier wurden die Ufos direkt bei den Arbeits-
auftragen erganzt. Die Schiiler/innen kénnen entscheiden, wie viele und welche Aufgaben sie
machen machten.
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@erzahlen, sprechen beschrelben nennen suchen malen, zeichnen schrelben rechnen

Gobhi-SNAGS
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Wiurfle und mache die Aktivitaten.
-] s [ 5 PP
Male dein @  Rollenspiel: Einkaufen spielen
Suche alle ;'e.b“gngfs:n;n Suche dir jemanden,
Lebensmittel auf dem Sl CrelalalH i mit dem du Einkaufen
Szenenbild. Beschreibees. @ @  spielst.
Nenne alle Schreibe dazu @ @ & () Sprecht jeweils
Lebensmittel. eine Einkaufsliste. mindestens 5 Satze.
@ % @ PP ®

Beschreibe ein
Schatzwort, ohne es zu
sagen. Dein Partner /
Deine Partnerin soll es
erraten.

Rechne: 20 Zitronen
sollen in 5 Sackchen
aufgeteilt werden. Wie
viele Zitronen kommen
in 1 Sackchen?

Schreibe die Aufgabe
in dein Gobbi-Heft.

Nenne Lebensmittel,
um deinen Einkaufswagen
zu fullen.

(Beispiel: ,Ich gebe in

meinen Einkaufswagen
eine Melone, ...")



