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Liebe Kolleginnen und Kollegen,

bei den „Spielen im Physikunterricht“ handelt es sich um eine Sammlung unterschiedlicher Spie-
le und Rätsel zum Üben und Wiederholen im Physikunterricht im 7.-8. Schuljahr

Die Spiele und Rätsel sollen dazu dienen, den alltäglichen Unterricht aufzulockern und zu be-
reichern. Sie können als zusätzliches Übungsmaterial verwendet werden. Oder sie werden be-
gleitend zur aktuellen Einheit im Unterricht oder auch als abschließende Übung vor Klassenar-
beiten eingesetzt.

Die Spiele knüpfen an das Wissen der Schülerinnen und Schüler an und / oder vertiefen dieses 
auf spielerische Weise. Es entsteht kein Leistungsdruck, da die Ergebniskontrolle durch die 
Spielenden selbst geschieht. Die Selbstkontrolle der Lernenden erzeugt somit eine stressfreie 
Atmosphäre, in der niemand bloßgestellt wird. 
Bei geringem Zeitaufwand gelangt man mit seinen Schülerinnen und Schülern auf einfache und 
angenehme Weise zu guten Erfolgen.

Die Lernenden erhalten eine direkte Rückmeldung bezüglich ihrer individuellen Stärken bzw. 
über die Bereiche, in denen sie weiter üben müssen.

Tipps und Anregungen zu den Spielen 

Es hat sich bewährt, die Spielkarten (Memory und Domino) vergrößert zu kopieren, damit sie 
handlicher und besser zu lesen sind. Als Faktor bietet sich an, die DIN-A4-Vorlagen auf DIN-A3 
zu vergrößern. Werden die Spielkarten auf dickeres Papier (160g / m²) kopiert, scheint der Auf-
druck nicht durch und ein „Schummeln“ ist während des Spiels nicht möglich. Außerdem kann 
es sinnvoll sein, die Karten zu laminieren, um so ihre Haltbarkeit zu erhöhen. 

Wenn man mehrere Sets ein und desselben Spieles für eine Klasse erstellen möchte, so kann 
es hilfreich sein, die einzelnen Sets auf unterschiedlich farbiges Papier zu kopieren. Auf diese 
Weise kann man die einzelnen erstellten Sets einfacher voneinander unterscheiden und nach 
dem Spielen schneller sortieren.

Für den „Großen Preis“ bietet sich an, das „Spielfeld“ auf Folie zu kopieren und per Overhead-
projektor („Polylux“) zu präsentieren. Bei richtiger Antwort kann das Fragekästchen dann für die 
Gruppe mithilfe von Farbchips einer Farbe (OHP-Chips) markiert werden.   

Auch für „1, 2 oder 3?“ ist vorgesehen, die einzelnen Seiten auf Folien zu kopieren. Die ein-
zelnen Fragen werden über den Overheadprojektor („Polylux“) gezeigt. Die Schülerinnen und 
Schüler entscheiden sich dann, welche die richtige Antwort ist. Sie können sich dann zum Bei-
spiel in zuvor im Raum festgelegte Bereiche (für jede Antwortmöglichkeit einen) aufstellen oder 
Zettel mit der Antwortzahl hochhalten. 

Bei den Puzzeln des Themenbereichs „Stromkreis“ ist zu beachten, dass das jeweils erste Blatt 
in der Mitte gefaltet und zusammengeklebt werden soll. Man kann es auch gefaltet laminieren, 
um es haltbarer zu machen. Es enthält die Aufgabenstellung und nach dem Falten auf der Rück-
seite die Lösung. Sollen mehrere Sets erstellt werden, so bietet es sich an, verschiedenfarbiges 
Papier zu verwenden.  
Aus dem jeweils zweiten Blatt schneiden die Lernenden die Puzzleteile aus und puzzeln auf 
dem vorgegebenen Raster. Laminiert man die Teile, so kann man das Spiel immer wieder ein-
setzen und der Bastel- / Klebeaufwand entfällt.

Viel Freude und Erfolg beim Einsatz der vorliegenden Kopiervorlagen wünschen Ihnen der 
Kohl-Verlag und 

Einleitung

Sebastian Freudenberger
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Spielregeln

Memory – Regeln 
è   Ziel des Spiels
Wer am Schluss die meisten Kartenpaare besitzt, ist Gewinner des Spiels.

è   Beginn des Spiels und Spielverlauf
Alle Karten werden mit der Bild- bzw. Textseite nach unten auf den Tisch gelegt und 
gut gemischt. Entweder bleiben die Karten danach so zufällig liegen oder sie werden 
in Reihen zu einem Quadrat oder Rechteck geordnet. Wichtig ist, dass die Karten nicht 
übereinander liegen. 
Wer an der Reihe ist, darf nacheinander immer zwei Karten aufdecken. Sind es zwei 
zusammengehörende Karten (Bild und Begriff), darf sich der Spieler diese beiden Karten 
nehmen und nochmals zwei Karten aufdecken. 
Das geht so lange, bis er zwei nicht zusammenpassende Karten aufdeckt. Diese beiden 
Karten werden wieder umgedreht. Dann ist der nächste Spieler an der Reihe.
Damit sich jeder die verdeckte Seite und die Lage der Karten gut merken kann, müssen 
sie immer kurze Zeit aufgedeckt liegenbleiben und dann natürlich an der gleichen Stelle 
wieder umgedreht werden.
Hat sich ein Spieler mit der zweiten Karte geirrt, darf er keine dritte Karte umdrehen. Bei 
einem Fehler ist auf jeden Fall der nächste Spieler an der Reihe.

è   Das Ende des Spiels
Wurde das letzte Kartenpaar aufgedeckt, ist das Spiel beendet.  
Wer die meisten Kartenpaare hat, gewinnt das Spiel.  

1, 2 oder 3? – Regeln 

è   Ziel des Spiels
Wer die meisten Fragen richtig beantwortet und so die meisten Punkte gesammelt hat, 
ist Sieger.

è   Spielverlauf
Die zehn Fragen haben ein bestimmtes Schwerpunktthema. Der Moderator (Lehrkraft) 
gibt pro Frage drei mögliche Antworten vor, evtl. durch Auflegen als Folie auf den Over-
headprojektor („Polylux“). Um zu antworten, müssen die Schülerinnen und Schüler auf 
das richtige Antwortfeld springen oder einen Zettel mit der Antwortzahl hochhalten. Um 
den anderen dadurch die Antwort nicht zu verraten, wechseln die Schülerinnen und 
Schüler so lange zwischen den Feldern hin und her, bis der Moderator „1, 2 oder 3, letzte 
Chance … vorbei!“ sagt. Erst beim „Vorbei“ gilt die Antwort, danach ist kein Wechsel 
mehr möglich (gleiches gilt für Zettel mit Antwortzahlen).
Wer die richtige Antwort gegeben hat, erhält einen Punkt, den er sich merkt.

è   Das Ende des Spiels
Wer nach zehn Fragerunden die meisten Punkte gesammelt hat, hat gewonnen. 
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Spielregeln

Der große Preis – Regeln 

è   Ziel des Spiels
Die Gruppe, welche durch richtige Antworten die meisten Punkte sammelt, gewinnt. 

à  Beginn des Spiels und Spielverlauf
Das „Spielfeld“ kann auf Folie kopiert und per Overheadprojektor („Polylux“) präsentiert 
werden. Bei richtiger Antwort wird das Fragekästchen für die Gruppe mithilfe von Farb-
chips einer Farbe (OHP-Chips) markiert.  

Die Gruppe (am besten vertreten durch einen Gruppensprecher) wählt eine beliebige 
Frage aus. Dazu wird die Kategorie und die Punktehöhe genannt (z. B.: „Atome 300“).
Kann die Gruppe die Frage nicht beantworten oder ist die Antwort falsch, so wird die 
Frage für die andere Gruppe freigegeben. 
Antworten beide Gruppen falsch, so wird das Kästchen „entwertet“ und niemand erhält 
die Punkte. 

è   Joker
Der Joker schenkt der Gruppe, die ihn wählt, die Punkte des Fragekästchens. 

è   Das Ende des Spiels
Zum Schluss werden die Punkte in den jeweiligen Gruppen zusammengezählt. 
Die höchste Punktzahl gewinnt. 
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