Material:

Dokument aus dem Anhang. Seite 1 fUr die Lehrkraft, Seite 2-6 jeweils einmal fUr die Auslage
an den Hutchen, Seite 7 fGnfmal, so dass jede Gruppe eine solche leere Tabelle erhdlf,
Stifte, HUtchen

Beschreibung:

Die Schuler werden in funf Gruppen eingeteilt und stellen sich gruppenweise an einem Ende
der Halle hinter einem HUtchen auf. Am anderen Ende der Halle steht fUr jede Gruppe ein
zweites HUtchen, bei dem eines der Blatter 2-6 ausliegt. Jede Gruppe hat zu Beginn eine
leere Tabelle und einen Stift. Die Lehrkraft gibt das Startsignal, daraufhin lGuft jeweils ein
Schuler pro Gruppe los und schaut sich die ausgefUllite Spalte des Blattes beim HUutchen auf
der anderen Hallenseite an, merkt sich das Symbol (Grafik, Zahl, oder Text) und Iauft zu
seiner Gruppe zurUck. Der Schuler nimmt das leere Blatt und malt in die passende Spalte an
der passenden Stelle das Bild, dass er sich gemerkt hat. Wichtig ist hierbei, dass sich die
Gruppe abspricht, damit sich der n&chste Laufer nicht das gleiche Bild merkt. Wer sich
unsicher ist, kann auch den ndchsten Spieler losschicken und z.B. bitten sich das Bild in Feld
A3 noch mal zu merken. Die jeweilige Runde ist beendet, sobald eine Gruppe die Felder
der aktuellen Spalte voll hat. Danach wechseln die Gruppen zum jeweils ndchsten Hiotchen
und nehmen ihre Tabelle dabei mit. So kann das Spiel mehrmals gespielt werden, bis jeweils
eine Gruppe die aktuelle Spalte voll hat. Am Ende gewinnt die Gruppe, die am meisten
Symbole, Grafiken, Text,... richtig aufgezeichnet hat.
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Ohje... Du schon
wieder???
Istja lustig ;)

Laufen, immer
laufen, das macht
mich so
schwudebidu... ;)
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mehr, dann |0fFfle — —
das Nutella leer... V4 I \ '
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