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Liebe Kolleginnen und Kollegen,

Lernspiele sind für den Unterricht belebend und bereichern das Unterrichtsge-
schehen, auch in der Sekundarstufe I. Lernen und Spielen widersprechen sich 
nicht, sie lassen sich miteinander verbinden. Zu den die Schüler motivierenden 
Lernspielen gehören insbesondere Quizspiele.

Ausgehend von dem altbekannten, aber bei Kindern und Jugendlichen immer 
noch beliebten Spiel „Stadt – Land – Fluss …“ werden im vorliegenden Band 
Quizspiele und ähnliche Spiele für den Einsatz in der Sekundarstufe I vorgestellt. 
Im Mittelpunkt steht dabei das Spiel „Wer wird Quizchampion?“, das bislang ei-
nen Katalog von 100 Fragen und Antworten für verschiedene Unterrichtsfächer 
sowie Fachgebiete umfasst.

Die Regeln der vorgestellten Spiele sind kurz und leicht verständlich. Blanko-
Vorlagen werden im Band angeboten, um weitere Inhalte in das jeweilige Spiel 
aufzunehmen. Es empfiehlt sich hierbei, diese sowie sämtliche abgedruckten 
Karten auf einen festen Untergrund (Tonpapier) zu kopieren und gegebenen-
falls zu laminieren, damit Sie und Ihre Schüler lange Freude an den Materialien 
haben. Den Schülern kann die Aufgabe gestellt werden, sich eigene Quizfra-
gen zu überlegen und zu notieren. Diese Quizfragen lassen sich anschließend 
in einzelne Spiele einbeziehen. Die Spielregeln können auch nach eigenen 
Vorstellungen verändert werden. Die Spiele eignen sich hervorragend, um 
Unterrichtsinhalte komplex zu wiederholen und Lernergebnisse festzustel-
len. Sie beleben außerdem jede Unterrichtsphase. Insgesamt gesehen tragen 
die präsentierten Spiele zur Förderung der Allgemeinbildung bei. 

Viel Spaß und Erfolg mit den dargebotenen Spielen wünschen Ihnen der Kohl-
Verlag und 

Vorwort

Friedhelm Heitmann
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Vorwort „Stadt – Land – Fluss ...“  –  ein Spiel1

Spielerzahl:

möglichst 2 bis 6 Spieler/Teams

Spielmaterialien:

je Spieler/Team: 1 Schreibstift und 1 Spielplan (siehe Vor lage S. 6)

Spielregeln:

Zu Beginn aller Spielrunden wird der jeweilige Anfangsbuchstabe der auf dem 
Spielplan in einer Zeile zu notierenden Wörter auf diese Weise bestimmt: Spie-
ler 1 sagt in Gedanken das Alphabet von A aus vorwärts oder von Z aus rück-
wärts auf. Sobald Spieler 2 „Stopp!“ sagt, nennt Spieler 1 laut den Buchstaben, 
bei dem er gerade gedanklich war. Dieser Buchstabe ist der Anfangsbuchstabe 
für die kommende Runde.
Wer in der betreffenden Zeile in jeder Spalte ein zutreffendes Wort notiert hat, 
ruft „Stopp!“. Die anderen Spieler in der Runde dürfen nun nicht mehr schrei-
ben und legen ihren Stift aus der Hand. Alle Spieler/Teams decken die Einträge 
auf ihrem Spielplan auf. Nun werden die gefundenen Begriffe miteinander ver-
glichen und die einzelnen Punkte jeweils ermittelt.
Alle Wörter, die von mindestens 2 Spielern/Teams aufgeschrieben worden sind, 
erbringen jeweils 5 Punkte. 10 Punkte gibt es für alle Wörter, die von keinem 
anderen Spieler/Team genannt worden sind. Sogar 20 Punkte bekommt man, 
wenn kein anderer Spieler/kein anderes Team in der jeweiligen Rubrik ein Wort 
angeführt hat.

Spielsieg:

Sieger ist, wer zuerst eine bestimmte vor Spielbeginn abgesprochene Punkt-
zahl erreicht bzw. übertrifft oder nach Durchführung einer abgemachten Anzahl 
von Spielrunden die meisten Punkte aufweist.

Spielvariation:

Punkte werden nur für Vokale (= Selbstlaute) vergeben, die in den notierten 
Wörtern vorkommen (jeder Vokal = 1 Punkt).
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„Stadt – Land – Fluss ... mal´ anders“  –  ein Wörtersuchspiel2

Spielerzahl:

Am besten 2 bis höchstens 6 Spieler/Teams

Spielmaterialien:

–   je Spieler/Team: 1 Schreibstift und 1 Spielplan (siehe Vor lage S. 8), evtl. 1 Spielplan 
    (siehe Vorlage S. 9)
–   evtl. Buchstabenkarten (siehe Vorlage S. 11) oder 1 Textblatt einer Zeitung

Spielregeln:

Zu jeder Spielrunde wird zunächst der Anfangsbuchstabe ermittelt, mit dem in dieser Spielrunde 
alle von den Spielern zu findenden Wörter zu beginnen haben.
Zwei dafür alternative Möglichkeiten sind:
1.   Buchstabenkarten (siehe Vorlage S. 11) werden intensiv gemischt und anschließend mit der   
     Beschriftung nach unten als Kartenspiel abgelegt. Vom Kartenstapel wird in jeder Spielrunde 
     die augenblicklich obere Spielkarte aufgedeckt. Dieser Buchstabe ist nun der Anfangsbuch-
     stabe für die beginnende Runde.
2.   Bei geschlossenen Augen stößt ein Spieler mit der Spitze eines Schreibstifts auf einen Text 
     in einer Zeitung. Der dabei getroffene Buchstabe ist in der folgenden Spielrunde der Anfangs-
     buchstabe für die Begriffe.

Im Verlauf des Spiels gilt jeder Buchstabe nur 1 x pro Spielrunde.
Ist in der jeweiligen Spielrunde der Anfangsbuchstabe für die zu findenden Wörter festgelegt, 
wird dieser auf dem Spielplan am Anfang der betreffenden Zeile eingetragen. Sogleich haben die 
Spieler/Teams die Aufgabe, zum vorgegebenen Anfangsbuchstaben auf ihrem Spielplan jeweils 
ein Wort aus 3, 4, 5, 6, 7 und 8 Buchstaben zu notieren. Wer zuerst 6 entsprechende Wörter auf-
geschrieben hat, ruft „Stopp!“. In dieser Spielrunde darf jetzt niemand mehr ein Wort auf seinem 
Spielplan eintragen (siehe Vorlage S. 8).
Zwischen den Spielern/Teams werden dann die Spielpläne zwecks Kontrolle und Punktvergabe 
vorübergehend ausgetauscht. Wenn zumindest 2 Spieler/Teams dasselbe passende Wort notiert 
haben, gibt es jeweils 1 Punkt für die betreffenden Spieler/Teams. Für ein den Spielregeln ent-
sprechendes aufgeschriebenes Wort, das von keinem anderen Spieler/Team genannt worden 
ist, bekommt man 2 Punkte. Sogar 3 Punkte erhält man, sofern man als einziger Spieler/einziges 
Team in einer Spalte des Spielplans ein passendes Wort präsentieren kann.

Spielsieg:

Der Spieler/das Team mit den meisten Punkten nach z.B. 10 vereinbarten Spielrunden ist der 
Spielgewinner.

Spielvariationen:

a)   Jeder Spieler/jedes Team hat seinen Spielplan mit Wörtern auszufüllen, zu denen 10 An-
fangsbuchstaben vorgegeben werden. 10 • 6 Punkte (= insgesamt 60 Punkte) sind maximal 
erreichbar. Wer füllt den Spielplan zuerst vollständig aus?

b)   Punkte – und zwar jeweils einen – erhält man nur für Wörter, die kein anderer Spieler/an-
deres Team eingetragen hat.

c)   Nicht deutsche Wörter, sondern Wörter in einer Fremdsprache (z.B. Englisch) sind auf dem 
Spielplan zu nennen.

d)   Kein Anfangsbuchstabe wird je Spielrunde vorgegeben, sondern ein Themenbereich (z.B. 
Sport), zu dem jeweils ein Wort mit 3, 4, 5, 6, 7 und 8 Buchstaben aufzuschreiben ist. Ver-
wendbar dafür ist die Vorlage auf der S. 9.
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„Das Tore-Spiel – Wer erzielt mehr Tore?“  –  ein Quizspiel18
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