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Struktur und Funktion des
Memory lassen sich indes nach
Aufbau, Ablauf, Material und
Kompetenzbereich bei grund-
satzlicher Geltung der urspriing-
lichen Spielidee sehr varianten-
reich gestalten. Diese Modi-
fizierbarkeit der Grundidee
eroffnet vielfaltige Moglich-
keiten, das Memory iiber das
reine Gedéchtnisspiel hinaus fiir
ein spielerisches Lernen pad-
agogisch zu nutzen. Gegenstand
und Zielsetzung des Workshops
war es, diese Didaktisierung des
Memory theoretisch zu begriin-
den, beispielhaft praktisch zu

emory ist ein klassi- belegen, zu eigenen kreativen
M sches Spiel. Jedermann Gestaltung zu motivieren und
kennt es. Kein Kinder- zur padagogischen Nutzung

zimmer, in dem nicht ein Memory anzuregen.
zu finden wire. Kaum jemand,
der es nicht jemals als Kind mit
sei-nen Eltern oder als Eltern
mit seinen Kin-dern gespielt
hétte. In ihrer urspriinglichen M emories konnen

|. Struktur von
Memories

Form sind Memories — wie unterschieden werden
schon der Name sagt - Gedicht- - logisch nach der zu-

nisspiele. Aus einer Menge grundeliegenden Zuordnungs-
umgedrehter Karten werden regel

zwei Karten aufgedeckt. Glei- - funktional nach den angespro-
chen sich die aufgedeckten chenen psychischen Funktionen
Karten nach dem Prinzip der - inhaltlich nach den implizier-
Paarbildung wie ein Ei dem ten Forderinhalten, -bereichen
anderen, dann werden sie auf- und -zielen und

ge-nommen und als Pluspunkt - medial nach den verwendeten
zur Seite gelegt. Bei nicht tiber-  Reprisentationsformen.
ein-stimmenden Paaren werden Dieser Unterscheidung folgend
die Karten wieder verdeckt und ~ konnte die Vielfalt denk-

das Spiel geht weiter. So die moglicher Memories durch eine
klassische und weithin bekannte ~ vier-fache Matrix mit den di-
Form des Memory. mensionalen Achsen logische

dfgs

Regel, psychische Funktionen,
inhaltlicher Bereich und materi-
elle Représentation systematisch
abgebildet werden.

I.1 Logischer Aspekt
von Memories

emories sind Zu-
M ordnungsspiele, die Zu-
ordnung der Memory-

Karten folgt definierten logi-
schen Regeln. Es gibt lediglich
zwei Zuordnungslogiken: Iden-
titdt und Komplementaritit. Der
meistverwendete Algorithmus
ist die Identitdtsregel. In diesem
Fall werden Memory-Sets auf-
grund der Identitit von Objekt-
merkmalen gebildet. Die hiu-
figste Form ist die Paarbildung
(“Zwillingspaare”). Die
Memory-Elemente werden dann
und nur dann zusammengefiigt,
wenn sie wenigstens in einem
Objektmerkmal “Eins-zu-Eins”
tibereinstimmen. Paar- bzw.
Gruppenbildung sind auch mog-
lich, wenn die Memory-Ele-
mente dem gleichen Sach-,
Sinn- und Verwendungs-
zusammenhang entstammen
und deshalb zusammen geho-
ren. Zwingend notwendig ist
lediglich die vollige Kongruenz
einer einzigen Objekt-
eigenschaft, alle tibrigen Merk-
male konnen frei variieren. In
dieser Offenheit des set-
bildenden Prinzips ist der uner-
schopfliche Variantenreichtum
von Memories begriindet.
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Identitdtsregel: gleiche Menge
(andere Form)

Identitétsregel: gleiche Form
andere Grofie

Identitdtsregel: gleiche Objekte

(andere Darstellung) DD @

Identitdtsregel: gleiche Objekte

(anderer Ausschnitt)

@
§

&

Abb. 1: Beispiele zur Identititsregel

eltener ist bei Memories
S eine Gruppenbildung nach

der Komplementérregel.
Die Zugehorigkeit von zwei
oder mehreren Objekten beruht
nun nicht auf ihrer Gleichheit,
sondern bestimmt sich nach
ihrer komplementiren Bezie-
hung; sie gehdren zusammen
wie Topf und Deckel oder wie

Steckdose und Stecker. Die
Komplementirregel kénnte auch
Adapterprinzip oder “Stecker-
prinzip” genannt werden. Die
Objekte gehoren nur dann zu-
sammen, wenn sie zueinander
passende “Stecker” benutzen
und damit ihr “Interface” kom-
patibel ist. Die Tabelle listet
einige Beispiele auf.

lle Memory-Formen
‘ N ergeben sich aus Erwei-
terungen und Variatio-

nen der Identitéts- und Komple-
mentirregel. Abschliefend sei
das Tri-Memory erwihnt, das
z. B.

- drei vollig identische Objekte

- drei verschiedene Objekte
gleicher Form, Farbe oder
GroBe

- drei Objekte aus einem kom-
plementiren Sachzusammen-
hang (Sonne, Mond und
Sterne) oder

- drei gleiche Objekte unter-
schiedlicher medialer Repri-
sentation zu einem Drillingsset
vereinigt.

Das Letztgenannte eignet sich
zum Vergleich von Zeichen-
systemen oder als Ubungsein-
heit zum Erlernen von Fremd-
sprachen.

Komplemantérregel:
Teile eines Ganzen

Hilften eines Schmetter-
lings

All4l A

Verwendungszusammenhang

Komplementérregel; Schatz-  -insel
Ergénzungsaufgabe Biren-  -fell
Komplementérregel:

funktionaler

Abb. 2: Beispiele zur Komplementirregel
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Ikonische Foto und Zeichnung .
Reprisentation ! a
Sensorische Bild und Zahl O
Reprisentation 3 O
O

Sensorische Horbilder klang- Hand - Sand (Initialstellung)
Reprisentation dhnlicher Worter Hand - Hund (Medialstellung)

(Minimalpaare) Hand - Hans (Finalstellung)

Abb. 4: Beispiele zu unterschiedlicher medialer Repréisentation

1.2 Medialer
Repriasentationsaspekt

medialen Reprisentations-

aspekts konnen verschiede-
ne Theorien und Gliederungs-
schemata herangezogen werden,
etwa Bruner (1971) (enaktiv,
ikonisch, symbolisch) oder
Guilford/Hoepfner (1976) (sen-
sorisch, figural, numerisch,
sprachlich). Die folgenden Bild-
karten kdnnen exemplarisch die
medialen Reprisentanten, ihre
Vielfalt sowie einige kombina-
torischen Verkniipfungs-
moglichkeiten verdeutlichen
(s. Abb. 4).

F iir eine Differenzierung des

1.3 Funktionaler Aspekt
von Memories
er funktionale Aspekt
Dfragt, welche Verhaltens-
klasse zur Bewdltigung

der Aufgabe involviert ist und
damit geiibt und gefordert wird.

Fiir eine Ausdifferenzierung der
psychischen Funktionen leisten
Personlichkeitstheorien oder die
an sie angelehnten Lernziel-
Taxonomien gute Dienste, etwa
die Unterscheidung in kogniti-
ve, affektive und motorische
Verhaltensklassen. Da der
Wahrnehmungsbereich als eine
Domine fiir Memory-Variatio-
nen gelten kann, empfiehlt sich
eine weitere Untergliederung
dieses Bereiches, etwa nach
psychologischer Unterscheidung
der Sinne in visuell, auditiv,
olfaktorisch/gustatorisch, kin-
dsthetisch/vestibulédr und taktil.
(s. Abb.5).

|.4 Inhaltlicher Aspekt von
Memories

it Inhaltsaspekt sind die
M Inhalte, Themen und

Fécher einer unterricht-
lichen Forderung gemeint. An-

stelle wenig zufriedenstellender
systematischer Klassifikationen

wird hier einer schlichten enu-
merativen Auflistung von Lern-
und Forderbereichen der Vor-
zug eingerdumt (s. Abb.6).

2. Didaktik des
Memory-Spiels

2.1.Horgeschddigten-
padagogische Aspekte

inder lernen durch Spie-
K len. Spiele sind das idea-

le Medium fiir Kinder, in
dem sie sich die Welt aneignen,
Neues aufnehmen und in bereits
vorhandenes Wissen integrie-
ren. Piaget (1969; 1974) hat die
Bedeutung des Spielens fiir die
kindliche Entwicklung aufge-
wiesen und die Hauptformen
der Spiele als eine entwick-
lungslogische Abfolge von
Ubungsspiel, Symbolspiel und
Regelspiel beschrieben. Spielen
und Lernen sind demzufolge
sich bedingende Prozesse.
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Sensorik Tastmemory Gegenstinde in Fiihldosen:

- vollig identische Objekte

- gleiche Form - anderes Material
(Bille, Spielfiguren)

- gleiches Material — andere Form
(Schaumstoff, Glas, Stein)

- Gegenstinde in Fiithldosen und Bildkarten

Hoérmemory Objekte in Filmdosen:
- identische Objekte
(Wasser, Sand, Steine, Miinzen)

- Objekt und Bildkarte

Geruchsmemory | Essenzen/Ole in kleinen Glisern
- vollig identische Geriiche
- Zwiebelgeruch - Bildkarte Zwiebel

Korper-Memory | Beispiel siehe 3.

Kognition Analogien - Norden - Siiden

- kalt - heif§

Klassifikation - Apfel und Birnen - Obst

Seriation -1,2,345 -6

Abb. 5: Beispiele zu unterschiedlichen funktionalen Aspekten

Sprache Sprichworte
- Was Hinschen nicht lernt - lernt Hans nimmermehr.

Lesen Szenen
- bildliche Darstellung - schriftsprachliche Darstellung

Rechnen Einmaleins
-2x6 -3x4
Sachunterricht Sachthemen

- Biaume - Blitter der Biume
- Léander - Flaggen

Musikunterricht Musikkunde
- Melodien - Komponisten

ADbb. 6: Beispiele zu unterschiedlichen inhaltlichen Aspekten
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Memory-Spiele fordern und
fordern das logische Denken
u. a.

- durch die Wahrnehmung von
invarianten Objekt-
eigenschaften trotz unter-
schiedlicher Re-
présentationsformen;

- durch das unterscheidende
Vergleichen gleicher und ver-
schiedener Objektmerkmale;

- durch die Feststellung eines
immanenter Sinn- und Sachzu-
sammenhénge;

- durch die kombinatorische
Verkniipfung von Objekten
aufgrund ihrer internen
Verkniipfungsregel;

- den Erwerb von Losungs-
strategien.

us behinderten-
A padagogischer Sicht im
Allgemeinen und

horgeschidigtenpadagogischer
Sicht im Besonderen ist der
Wert von Memories in der
chancenreichen Nutzbarkeit fiir
eine polysensorische Erziehung
begriindet. Die vielfiltige Schu-
lung aller Sinne hat seit alters
her in der Behinderten-
padagogik einen herausragenden
Stellenwert: “Je mehr unter-
schiedliche Formen der Darbie-
tung des Lernstoffes angeboten
werden, je mehr Kanile der
Wahrnehmung angeboten wer-
den konnen, um so besser und
langfristiger wird Wissen ge-
speichert, desto fester wird es

verankert” (Zimmer 1995).
Neuerlich gibt es die Mdoglich-
keit, Bilder, Grafiken oder
Worter mit Audio-Dateien zu
verkniipfen und dann in beliebi-
ger Reihenfolge und ohne auf-
wendige Apparaturen durch
Présentationsprogramme anzu-
bieten. Ein Anwendungsfeld
wire beispielsweise die auditive
Diskrimination klangdhnlicher
Worter wie Minimalpaare.

2.2 Unterrichtspraktische
Aspekte

er didaktische Ort von
DMemories ist vorzugs-

weise der Beginn und
der Abschluss einer Sequenz,
also die Einfithrungs- und die
Ubungsphase. In der Ein-
fithrungsphase kann mit Memo-
ryspielen ein Uberblick tiber das
neue Thema gewonnen und
Interesse an der Auseinanderset-
zung mit den Inhalten geweckt
werden. In abschliefenden
Lernsequenzen dient das Spiel
der Uberpriifung, Festigung und
Vertiefung des Gelernten.

er unterrichtspraktische
DWert von Memories er-
gibt sich daraus, dass sie

- fiir die Forderung unterschied-
licher Lernaspekte geeignet
sind;

- in vielen Fillen selbst kosten-
giinstig hergestellt werden
konnen;

forum

- ohne grofen Aufwand unter-
richtlich einsetzbar sind;

- unmittelbar verstandlich sind,
vielfach keines Spielleiters
bediirfen und von den Schii-
lern
selbstgesteuert durchgefiihrt
werden konnen;

- einen hohen
Aufforderungscharakter besit-
zen und zu spielerischem
Lernen verleiten;

- ihre Losungsschwierigkeit
abgestuft und genau angepasst
werden kann.

lanko-Memories sind im
BHandel erhiltlich. Fir

die eigene Herstellung von
Memory-Spielen eignet lami-
niertes Papier oder Pappe. Zur
Selbstkontrolle, ob die richtigen
Paarbildungen gefunden wur-
den, kann beispielsweise auf
zusammengehdrenden Karten
ein Strichcode angebracht wer-

VY

Abb. 7: Strichcode zur Selbst-
kontrolle zusammengehdrender
Paare

er Schwierigkeitsgrad
Dvon Memories kann

unter Nutzung ihrer
strukturellen Dimensionen viel-

fach variiert werden. Bei der
medialen Représentation steigt
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der Schwierigkeitsgrad mit
zunehmendem Abstraktions-
grad. In der logischen Dimensi-
on sind Spiele nach der Kom-
plementirregel schwieriger als
die Identititsregel. Je weniger
psychische Funktionen oder
sensorischer Bereiche bei einem
Memory miteinander kombi-
niert werden, desto leichter ist
die Aufgabe. Paarbildungen sind
leichter als Dreier-Sets. Wegen
der differenzierten Abstufung
des Schwierigkeitsgrades kon-
nen Memories an die Lernvor-
aussetzungen von Kindern gut
angepasst werden und sind auf
allen Altersstufen einsetzbar.

er Schwierigkeitsgrad
Dvon Memories kann

unter Nutzung ihrer
strukturellen Dimensionen
vielfach variiert werden. Bei
der medialen Reprisentation
steigt der Schwierigkeitsgrad
mit zunehmendem Abstraktions-
grad. In der logischen Dimen-
sion sind Spiele nach der Kom-
plementirregel schwieriger als
die Identitétsregel. Je weniger
psychische Funktionen oder
sensorischer Bereiche bei -
einem Memory miteinander
kombiniert werden, desto leich-
ter ist die Aufgabe. Paarbildun-
gen sind leichter als Dreier-
Sets. Wegen der differenzierten
Abstufung des Schwierigkeits-
grades konnen Memories an -
die Lernvoraussetzungen von
Kindern gut angepasst werden
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und sind auf allen Altersstufen
einsetzbar.

bschlieBend sei darauf
A hingewiesen, dass auch

die Spielhandlung von
Memories abgewandelt werden
kann. Beispielhaft fiir eine Va-
riation der Spielhandlung sei
das “Personen-Memory” ge-
schildert. Eine Klasse wird in
zwei Mannschaften aufgeteilt,
die ,,Spielfiguren“ und die Spie-
ler. Jede Spielfigur hat in jeder
Hand ein Memory-Element.
Die Hiande werden zu Beginn
des Spiels auf den Riicken ge-
halten. Die Memory-Elemente
sind jeweils doppelt vorhanden.
Reihum bitten die Spieler eine
Figur, eine , Karte“ aufzudek-
ken: “Mathilde, zeig mir deine
rechte Hand.” Bei richtiger
Passung werden die Objekte aus
dem Spiel genommen und die
Hinde vor den Korper gelegt.

3. Beispiel

ie knappen Erlduterun-
D gen konnen die Flexibili-

tit der Memory-Idee,
ihren Variationsreichtum und
ihre didaktische Potenz beispiel-
haft aufweisen. Ausgearbeitete
und erprobte Beispiele finden
sich in der Arbeit einer Projekt-
gruppe am Institut fiir
Behindertenpidagogik der Uni-
versitdt Hamburg (Renzelberg
u. a. 2000).

er Bericht soll mit einem
D weiteren Memory und

einer darauf bezogenen
Arbeitsaufgabe abgeschlossen
werden: Die Spieler stellen sich
im Kreis auf. Jeder erhlt eine
Karte, auf der einfache Formen
oder Figuren dargestellt sind

und die nur er selbst sehen darf.

Natiirlich sind auch hier wieder
die Karten mindestens paarwei-
se vorhanden. Der Reihe nach
suchen sich die Spieler einen
Partner, dem sie die Formen
oder Figuren (+, O, 9, -, )

- durch grobmotorische Arm-
bewegungen in die Luft malen
oder

- mit dem Finger auf den Riik-
ken zeichnen.

er Spielpartner antwortet
Dauf gleiche Weise mit

seinem Zeichen. Bei
richtiger Paarbildung setzen
sich die betreffenden Spieler.

Das Spiel endet, wenn sich alle
Paare gefunden haben.

nd dieser Bericht tiber
l ' eine Spiele-Werkstatt

endet mit einer Arbeit-
saufgabe fiir den Leser: Klassi-
fizieren Sie das letztgenannte
Memory nach logischem, psy-
chischem, medialem und inhalt-
lichem Aspekt.
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