DrauBen Memory

Ein Gedachtnisspiel fur
die frische Luft
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Facher verschiedene Facher

Altersgruppe ab Grundschule

Kurzbeschrei- ~DrauBen-Memory" ist ein Gedachtnisspiel, das auBerhalb der Schule durchge-

bung fuhrt werden kann. Basierend auf der Grundidee des Memory-Spiels erfinden die
Schiler*innen paarweise gleiche Bewegungen, die von Schiler*innen mit ver-
bundenen Augen erraten werden.

Zielsetzung - Selbstorganisation beim Finden einer geeigneten Bewegung
- Geduld und Ausdauer beim Beobachten der Spieler
- Merkfahigkeit; alle merken sich ihre Bewegungen (oder anderes)

- Soziale Kompetenz
- Motorik und Koordination

Materialien Je nach Thema des Memorys: Wort-/Zahl-Bildkartchen oder passende Materia-
lien, die sich fir das Spiel eignen.

Zeitbedarf ca. 15 Min. je nach GruppengroBe

Geeignete Das Memory kann sowohl drinnen als auch drauBen gespielt werden.

Lernorte Es sollte geniligend Platz fir die Gruppe vorhanden sein, damit die Teilnehmer*in-
nen mit Abstand stehen kdnnen, so dass der Spieler/die Spielerin sich zwischen
den Schiler*innen bewegen kann.

Praktische Die Grundidee ist Memory:

Durchfiihrung e Einem oder zwei Schiiler*innen werden die Augen verbunden (Augen-

(ausfiihrlich) maske).

¢ Die anderen Schiiler*innen einigen sich paarweise méglichst ohne Laute
jeweils auf eine gemeinsame Bewegung (z.B. Kniebeuge, Hampelmann,
mit beiden Handen die liegende Acht in die Luft zeichnen...)

e Die Schiler*innen verteilen sich im vorgegebenen Feld.

e Die zwei ratenden Schiler*innen (jetzt ohne Augenmaske) tippen eine
Person an, diese fiuhrt die Bewegung durch und wie beim Memory wird
eine weitere Person angetippt, die eine Bewegung durchfiihrt.

e Es wird so lange gesucht und angetippt bis alle Paare gefunden worden
sind.

Mogliche Alter-
nativen,

Ideen zur Dif-
ferenzierung

Varianten:

Je nach Altersstufe und Thema kénnen unendlich viele Ideen in ein Memory ge-

packt werden. Es kdnnen bei groBen Klassen zwei Gruppen gebildet werden, da-
mit mehrere Spieler*innen aktiv sein kdnnen.

Bei Bild-Wort- oder Zahlkartchen muissen Kartchen vorbereitet werden.

Die Schwierigkeit des Spiels kann erhdht werden, indem z. B. ein Zeitrahmen

oder die Anzahl der Spielzlige vorher festgelegt wird.

Beispiele fir Memorys:
e Gerausche Memory (Tierstimmen; Gerauschdosen, Instrumente...)
e Beispiele aus der Natur: Blatt/Baum; Baumformen, Tierjunge/Tiereltern...
e Rechenmemory (Zahldarstellungen; Rédmische Zahlen; geometrische For-
men; Aufgabe/Ergebnis... )
e Wodrtermemory (Gegenteile finden, Konjugation/Grundform, Vokabeln...
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