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Die Schiiler miissen nun lediglich die
Zeichnungen erkliren konnen. Sehr oft
lese ich ihnen die Beschreibung im Buche
noch vor und zeige ihnen die passenden
Bilder aus einem Geschichtsbilderwerk.
Nach einer Stunde sind die Schiiler so
weit, dafBl sie den betreffenden Abschnitt
der Geschichte nacherzihlen konnen. Zur
Vertiefung diirfen die Schiiler die neue
Zeichnung in ein Geschichtsheft eintragen,

wobei ich ihnen Schablonen als Hilfsmittel
zur Verfiigung stelle, die nach der »Wisch-
technik« von Hs. Hunziker, Schaffhausen,
verwendet werden. An Stelle der Farbstifte
beniitzen wir farbige Wandtafelkreide.
Mit Hilfe dieser Schablonen bringt auch
der schwichste Schiiler eine brauchbare
Zeichnung fertig, die ihm nun als Gedicht-
nisstiitze dient.

EIN INTERESSANTES LERNSPIEL
Von Hans Ruckstuhl

Der Lehrmittelverlag Werner Egle, GoBau (SG)
bringt eben ein interessantes Lernspiel auf den

Markt, das in seinem neuartigen Aufbau und seiner
fesselnden Grundidee in der Schule mannigfache

85



Anwendung finden kénnte. Zwar handelt es sich
bei MEMOFIX um einen neuen Weg zur Fremd-
sprache; allein dieser Weg weist uns auch zu neuen
Moglichkeiten im Deutschunterricht, wie wir noch
sehen werden,

Was ist nun MEMOFIX und wie arbeitet diese
Methode? MEMOFIX zeigt eine neue Art, sich
rasch und zuverliissig das Vokabular einer frem-
den Sprache anzueignen oder es zu repetieren. Es
will also nur ein Hilfsmittel sein und weder Leh-
rer, noch Schule, noch Lehrbuch ersetzen. Das
MEMOFIX-Lernspiel besteht aus einer Reihe von
Tafeln, die in zweifarbigem Druck auf kleinen Fel-
dern (auf der einen Seite) die zu lernenden Worter
und (auf der Riickseite) deren Ubersetzung ent-
halten. Diese Tafeln werden nun durch den Schiiler
nach der Gebrauchsanweisung in kleine Kirtchen
zerschnitten. Nach einer bestimmten Spielregel
wandern die Wort-Kértchen in die drei verschiede-
nen Abteilungen der Spiel-Schachtel hin und zu-
riick, bis alle als gelernte Worter in der Ausschalt-
Abteilung versammelt sind.

In die erste (sagen wir neutrale) Abteilung kom-
men die 66 Worter einer Tafel. Man nimmt nun
das erste Wort-Kirtchen auf, gleichgiiltig ob es ge-
rade das Wort in der Mutter- oder in der Fremd-
sprache zeigt, und versichert sich, ob man dessen
Ubersetzung kenne. Wenn ja, wandert es in die
3. (die Ausschalt-)Abteilung, wenn nein, in die
mittlere. Auf diese Weise werden nun alle Wort-
Kirtchen durchgespielt. Die als unbekannt iibrig
bleibenden Worter wandern nun in die neutrale
Abteilung zuriick, und das Spiel dauert so lange
fort, bis alle Wortkirtchen in der 3. Abteilung lie-
gen. Hierauf wird die Schachtel umgekehrt. Das
Spiel wiederholt sich, indem man aber systematisch
zuerst das Wort in der Fremdsprache aufnimmt
und es in die Muttersprache iibersetzt. Der 3. Spiel-
gang schlieBlich wendet sich zuerst der Mutter-
sprache zu und sucht das fremdsprachige Wort, so
daB insgesamit jedes Wort dreimal eingeprigt und
wiederholt wird.

Dieser neue Warter-Lehrgang weist vor allem
folgende Vorteile auf: )

1. Das Einbeziehen der manuellen Titigkeit in
den Lernprozel3 lockert diesen in einer Art und
Weise auf, daBl der Lernende gar nichts von der
sonst iiblichen Langeweile spiirt.

2. Da nicht alle Worter einer Fremdsprache gleich
schwer zu lernen und zu behalten sind und sich
hierin auch bei den einzelnen Schiilern wieder in-
dividuelle Schwierigkeiten ergeben, nimmt MEMO-
FIX als bisher einzige Methode auf diesen Um-
stand Riicksicht. Es wird darum jedes Wort so oft
repetiert, wie dies fiir es selber und den betreffen-
den Schiiler notwendig ist.
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3. Weil nach der Spielregel jedes Wort sofort
ausgeschaltet wird, sobald es sicher im Gedichtnis
sitzt, gewinnt man beim Lernen mit MEMOFIX
Zeit. Man spielt immer nur mit den unbekannten
Wortern. Dadurch wird das Spiel interessant und
gibt zudem eine genaue Kontrolle dariiber, was
man weill und was repetiert werden mub.

4. Da beim MEMOFIX-Spiel jeder zu lernende
Begriff einzeln vor das Auge kommt, lenkt er die
ganze Aufmerksamkeit auf sich und hinterliBt da-
durch einen viel stirkeren und bleibenderen Ein-
druck im Gedichtnis, als wenn das gleiche Wort in
einer ganzen Kolonne steht.

In MEMOFIX hat sein Erfinder, Dr. Walter Willi
in Ziirich, etwas vollig Neues geschaffen, das die
Nachteile der bisher gebriuchlichen Art des Wor-
ter-Lernens vermeidet und auf unterhaltsame Art
ein prizises, immer pridsentes Wissen vermittelt.

Welche Anwendungsméglichkeiten dieses Lern-
spiels lassen sich fiir den Deutschunterricht den-
ken? Mir scheint vor allem diese zwei: Mundart
und Schriftsprache (statt Muttersprache und Fremd-
sprache) und wichtige Begriffe mit deren Syno-
nymen (sinnverwandten Ausdriicken). Mundart-
worter oder schriftsprachliche Ausdriicke, die im-
mer wieder besondere Schwierigkeiten bereiten,
konnten in genau gleicher Weise durch ein solches
Spiel gelernt werden, indem man auf die eine Seite
des Wortkirtchens das Mundart-, auf die andere
Seite das schriftdeutsche Wort setzte. Ebenso
konnte die Vorderseite einen wichtigen Begriff, die
Riickseite die
(Natiirlich kdme eine solche Verwendung nur zu
rein personlichem Schulgebrauch in Frage, da ME-
MOFIX unter Patentschutz steht.)

Um nun aber noch auf MEMOFIX selbst zuriick-
zukommen: es erhebt sich die Frage: Was bietet
es materiell? Das Lernspiel enthilt 1056 Worter
(Latein 2800!) auf 16 Karten, sowie 175 typische
Ausdriicke und Redewendungen der betreffenden
Sprache auf 5 Karten. Dariiber hinaus liegen noch
4 Karten mit leeren Feldern bei, die der Lernende
selbst nach Gutdiinken und Notwendigkeit ausfiil-

wichtigsten Synonyme enthalten.

len kann.

Diese rund tausend Worter sind nach rein prak-
tischen Gesichtspunkten sehr sorgfiltig ausgewihlt
worden. Sie bilden den unumginglichen Bestand
einer modernen Verkehrssprache, Mit Hilfe dieses
elementaren Wortschatzes und einiger Kenntnis der
Grammatik wird es jedermann mdaglich gemacht,
eine einfache Unterhaltung zu fithren und sich
weiterhin in der betreffenden Sprache zu vervoll-
kommnen. Als besonders wertvoll erweisen sich
die beigefiigten 175 typischen Redewendungen der
betreffenden Sprache, da sie nicht wortlich, son-
dern nur dem Sinne nach iibersetzbar sind und



deshalb ebenfalls dem Gedichtnis eingeprigt wer-
den sollten.

Ich selbst habe MEMOFIX (mit einer Anzahl
anderer Interessenten) auf mannigfache Weise er-
probt und kann bestitigen, dal wir es hier tatsiich-
lich mit einer Sprachenrepetitionsmethode (die
sich aber auch fiir Anfinger eignet) zu tun haben,
bei der man frohlich, zeitsparend und sicher lernt.
(Gerade vor einigen Tagen hat mir eine Schiilerin
gestanden, sie hitte die kaufminnische AbschluB-

priifung kaum bestanden, wenn sie nicht MEMOFIX
durchgearbeitet hiitte.) Aus diesen Griinden kann
ich Dr. Willis wertvolle Lernspiele jedem Sprach-
beflissenen riickhaltlos empfehlen.

Es sind bei Werner Egle, Lehrmittelverlag, GoB3-
au (SG) folgende Lernspiele zu beziehen:
Dr. Willi, Memo-Fix, Deutsch-Franzésisch Fr. 9.—
Dr. Willi, Memo-Fix, Deutsch-Englisch Fr. 9—
Dr. Willi, Memo-Fix, Deutsch-Italienisch Fr. 9.—
Dr. Willi, Memo-Fix, Deutsch-Latein Fr. 10.—

MITTELSCHULE

DIE EIGENGESETZLICHKEIT DES LEBENS
Von Dr. P. Ildefons Regli OSB.

»Wo blinde Kriifte sinnlos walten, da
kann sich kein Gebild gestalten.« Dieses so
inhaltsreiche Wort Schillers hat nicht nur
seine Berechtigung in der menschlichen
Gesellschaft, sondern auch in der uns um-
gebenden belebten wie unbelebten Natur.

'Ein Stein fillt nach einem bestimmten Ge-
setz, die Elektrizitit hat ihre Gesetze, noch
mehr haben die Lebewesen ihre Gesetzmi-
Bigkeiten. Verschieden ist die Gesetzlich-
keit der Lebewesen von den Gesetzen der

leblosen Welt.

A. Grundgesetze der leblosen Welt.

1. Das Energiegesetz. Dieses besagt, dal3
bei Umsetzungen von einer Energie in eine
andere keine Energie gewonnen, aber auch
keine verloren geht. Dieses Gesetz ent-
spricht ganz dem Kausalititsprinzip: Die
Wirkung muB3 der Ursache entsprechen und
kann nicht groBer sein als diese.

2. Das Energiegefille. Bei Umwandlun-
gen von einer Energie in eine andere (Was-
serkraft wird zur Erzeugung von Elektrizi-
tat benutzt) ist die erzeugte Energie ge-
ringer als die erzeugende Kraft. Man spricht
dann vom Nuizeffekt, z. B. einer Turbine:
Eine solche hat 83—87 % Nutzeffekt. Die
13—17 % der aufgewendeten Wasserener-

gie gehen »praktisch« verloren durch Um-

setzung in Wirme, fiir Reibung usw. Der
franzosische Artilleriehauptmann Carnot
hat dieses Gesetz zum erstenmal fiir die
Dampfmaschine erkannt. Wiirde der Dampf
sich nicht kondensieren, also kein Energie-
gefille haben, wiirde er in einen Raum von
gleicher Spannung ausstromen miissen,
aber dann konnte keine Dampfmaschine in
Bewegung gesetzt werden.

Wiirde das Wasser, die Elektrizitat, der
Wind usw. kein Energiegefille haben, so
hitien wir weder Wasserturbinen, noch
Windmiihlen, noch elektrische Maschinen.

3. Das Gesetz der mechanischen Bewe-
gung. Die Bewegung eines leblosen Kéorpers
ist eine passive und keine aktive. Ein leb-
loser Korper wird bewegt durch eine dulle-
re Kraft: z. B. eine Turbine durch Wasser
oder Dampf, ein Elektromotor durch die
Elektrizitit etc. Hort die Wirkung der &u-
Bern Kraft auf, so kommt die Bewegung
zum Stillstand, gelangt zum sogenannten
»toten Punki«.

4. Erhohter Widerstand verringert die
Bewegung. Ein Auto z. B., das von der
Ebene bergan steigen soll, wird bei gleicher
Schaltung langsamer sich bewegen.

B. Verhiltnisse bei den Lebewesen.
1. Die Lebewesen haben eine Selbstbewe-

gung, bewegen sich aktiv, nicht passiv. Die
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