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Vorwort

Liebe Kolleginnen und Kollegen,

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

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

Die Regeln der vorgestellten Spiele sind kurz und leicht verstandlich. Blanko-
Vorlagen werden im Band angeboten, um weitere Inhalte in das jeweilige Spiel
aufzunehmen. Es empfiehlt sich hierbei, diese sowie samtliche abgedruckten
Karten auf einen festen Untergrund (Tonpapier) zu kopieren und gegebenen-
falls zu laminieren, damit Sie und Ihre Schuler lange Freude an den Materialien
haben. Den Schilern kann die Aufgabe gestellt werden, sich eigene Quizfra-
gen zu Uberlegen und zu notieren. Diese Quizfragen lassen sich anschlie3end
in einzelne Spiele einbeziehen. Die Spielregeln konnen auch nach eigenen
Vorstellungen verandert werden. Die Spiele eignen sich hervorragend, um
Unterrichtsinhalte komplex zu wiederholen und Lernergebnisse festzustel-
len. Sie beleben aullerdem jede Unterrichtsphase. Insgesamt gesehen tragen
die prasentierten Spiele zur Férderung der Allgemeinbildung bei.

Viel Spaf® und Erfolg mit den dargebotenen Spielen winschen lhnen der Kohl-
Verlag und

Friedhelm Heitmann
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»otadt — Land — Fluss ... mal” anders“ — ein Wértersuchspiel

Spielerzahl:
Am besten 2 bis hochstens 6 Spieler/Teams

Spielmaterialien:

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

Spielregeln:

Zu jeder Spielrunde wird zunachst der Anfangsbuchstabe ermittelt, mit dem in dieser Spielrunde
alle von den Spielern zu findenden Waérter zu beginnen haben.

Zwei daflr alternative Moglichkeiten sind:

1. Buchstabenkarten (siehe Vorlage S. 11) werden intensiv gemischt und anschlieRend 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 fir die beginnende Runde.

2. Bei geschlossenen Augen stof3t 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 fir die Begriffe.

Im Verlauf des Spiels gilt jeder Buchstabe nur -1 x pro Spielrunde.

Ist in der jeweiligen Spielrunde der Anfangsbuchstabe fir die zu findenden Wérter festgelegt,
wird dieser auf dem Spielplan am Anfang der betreffenden Zeile eingetragen. Sogleich haben die
Spieler/Teams die Aufgabe, zum vorgegebenen Anfangsbuchstaben auf ihnrem Spielplan jeweils
ein Wort aus 3, 4, 5, 6, 7 und 8 Buchstaben zu notieren. Wer zuerst 6 entsprechende Woérter 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 Spielplane zwecks Kontrolle und Punktvergabe
voribergehend ausgetauscht. Wenn zumindest 2 Spieler/Teams dasselbe passende Wort notiert
haben, gibt es jeweils 1 Punkt fir die betreffenden Spieler/Teams. Fur ein den Spielregeln ent-
sprechendes aufgeschriebenes Wort, das von keinem anderen Spieler/Team genannt worden
ist, bekommt man 2 Punkte. Sogar 3 Punkte erhalt man, sofern man als einziger Spieler/einziges
Team in einer Spalte des Spielplans ein passendes Wort prasentieren kann.

Spielsieq:
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 Woértern auszufiillen, zu denen 10 An-
fangsbuchstaben vorgegeben werden. 10 « 6 Punkte (= insgesamt 60 Punkte) sind maximal
erreichbar. Wer fiillt den Spielplan zuerst vollstandig aus?

b) Punkte — und zwar jeweils einen — erhalt man nur fur Woérter, die kein anderer Spieler/an-
deres Team eingetragen hat.

c) Nicht deutsche Worter, sondern Woérter 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 dafir ist die Vorlage auf der S. 9.
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anders” — ein Wortersuchspiel
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— ein Namenspiel

?“

,Kennst du ...7

Themenkarten
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,»von A bis Z“ (I) — ein Wiirfel- und Wissensspiel

Spielerzahl:
Madglichst 2 bis 6 Spieler/Teams

Spielmaterialien:

— 1 Spielplan (siehe Vorlage),
— 1 sechsflachiger Zahlenwdurfel, evtl. 1 Wurfelbecher,
— je Spieler/Team ein kleiner, andersfarbiger Spielstein

Spielregeln:

Unmittelbar vor Spielbeginn stellen die Spieler/Teams ihren Spielstein vor dem
Feld ,A ...“ auf. Nun wird bestimmt (evtl. ausgelost), in welcher Folge die Spie-
ler/Teams im Verlauf des Spiels abwechselnd an der Reihe sind.

Wer wahrend des Spiels an der Reihe ist, muss zunachst einmal wirfeln. Der
beginnende Spieler zieht nun so viele Felder vor, wie er gewurfelt hat. Voraus-
setzung fUr das Vorziehen seines Spielsteins ist: Der Spieler/das Team muss
zuvor bezogen auf das angewdrfelte Feld einen Begriff zum Unterrichtsthema,
der mit dem jeweiligen Buchstaben beginnt, nennen und kurz erklaren. Es kann
vereinbart werden: Jeder Begriff darf im Verlauf des Spiels nur einmal erwahnt
werden. Kennt der Spieler/das Team mit dem vorgegebenen Anfangsbuchsta-
ben keinen Begriff bzw. kann ihn nicht erklaren, verbleibt der Spielstein auf dem
bisherigen Platz bzw. Feld.

Spielsieq:

Wer schafft es, als Erster das hinter dem Buchstabenfeld ,Z“ befindliche Ziel zu
erreichen?

Spielvarianten:
a) Auf dem Spielplan sind mit dem Spielstein zwei Runden zu absolvieren.

b) Jeweils zwei Begriffe missen zum vorgegebenen Anfangsbuchstaben ge-
nannt und erklart werden.

c) Die vom Spiel ,Mensch argere dich nicht!“ her bekannte ,,Rauswurf-Regel“
wird in das Spiel aufgenommen.
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m ,von A bis Z“ (I) — ein Wiirfel- und Wissensspiel
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J@l ..Wer wird Quiz-Champion?*

Spielerzahl:
madglichst 2 bis hdchstens 6 Spieler/Teams

Spielmaterialien:

— 1 Spielplan (siehe Vorlage S. 22), je Spieler/Team: 1 kleiner Spielstein, der
sich von dem der Gegner farblich unterscheidet;

— neutraler Spielleiter: 1 Fragen- und Antwortkatalog (siehe Vorlagen S. 23-27);

— mittels der Blanko-Vorlage (S. 28) konnen eigene Fragen/Antworten formu-
liert werden.

Spielregeln:

Unmittelbar vor Spielbeginn stellt jeder Spieler/jedes Team seinen kleinen
Spielstein auf den Spielplan (siehe Vorlage S. 22) auf der Treppenstufe ,0 auf.
Ausgestattet mit dem Fragen- und Antwortkatalog ubernimmt der Lehrer bzw.
ein Schuler die Rolle des neutralen Spielleiters.

Im Verlauf des Spiels sind die Spieler/die Teams abwechselnd an der Reihe.
Der neutrale Spielleiter stellt dem jeweiligen Spieler/Team eine Frage aus dem
Fragen- und Antwortkatalog. Nach der Frage gibt er dazu jeweils 4 Antwortmaog-
lichkeiten vor, wovon nur eine Antwort richtig ist. Entscheidet sich der Spieler/
das Team fur die richtige Antwort, darf er/es seinen Spielstein auf der auf dem
Spielplan dargestellten Treppe um eine Stufe vorziehen. Im Fall einer falschen
Antwort muss der Spieler/das Team seinen Spielstein an der bisherigen Stelle
stehenlassen.

Spielsieq:

Wer mit seinem Spielstein auf dem Spielplan die oberste Stufe der Treppe zu-
erst erreicht, also 10 Fragen gelost hat, ist Spielsieger. Alternative: Gewinner
ist, wer nach Ablauf einer abgesprochenen Spielzeit auf der Treppe des Spiel-
plans mit seinem Spielstein am hochsten gekommen ist.

Spielvariation:

Der jeweilige Spieler/Das jeweilige Team ist so lange an der Reihe, bis er/es
eine falsche Antwort gibt. Wer kommt mit seinem Spielstein auf der Treppe des
Spielplans am hochsten?
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m ,Wettlauf® — ein Wiirfelspiel mit Quizfragen

Spielerzahl:
madglichst 2 bis 4 Spieler/Teams

Spielmaterialien:

— 1 Spielplan (siehe Vorlage S. 45), 1 Wurfel, Quizkarten (siehe Vorlagen
S. 46-50);

— je Spieler/Team: 1 kleiner Spielstein, der sich von dem gegnerischen Spiel-
stein farblich abhebt;

— Blanko-Vorlage (siehe S. 51) zur individuellen Gestaltung.

Spielregeln:

Die Quizkarten werden vor Spielanfang sehr grundlich ‘gemischt und sodann
mit der Vorderseite nach unten als Stapel neben dem Spielplan abgelegt. Jeder
Spieler/jedes Team stellt seinen Spielstein auf dem Spielplan im Feld ,Start"
auf.

Im Verlauf des Spiels sind die Spieler/Teams wechselweise an der Reihe. Es
wird jeweils einmal gewdurfelt. Die dabei erzielte Augenzahl bestimmt, um wie
viele Felder der jeweilige Spieler/das jeweilige Team seinen Spielstein auf dem
Spielplan vorziehen darf. Gelangt ein Spieler bzw. Team aufgrund des Wurfel-
resultats auf ein Feld, das mit einer ungeraden Zahl (1, 3, 5 ...) gekennzeich-
net ist, darf er nur dorthin ziehen, wenn zuvor die oberste Quizfrage des Kar-
tenstapels richtig beantwortet worden ist. Die Quizfrage wird jeweils von einem
anderen Spieler vorgelesen. Der Vorleser kontrolliert auch durch Blick auf die
Quizkarte, ob die Frage richtig beantwortet worden ist. Sofern die gestellte Auf-
gabe nicht gelést wird, muss der betreffende Spielstein an der bisherigen Stelle
stehenbleiben.

Auf jedem Feld des Spielplans durfen sich zeitgleich mehrere Spielsteine be-
finden.

Spielsieq:

Wer mit seinem Spielstein zuerst das Ziel erreicht, d.h. Gber das Feld Nr. 36
hinauskommt, gewinnt das Spiel.

Spielvariationen:

a) Die vom Warfelspiel ,Mensch argere dich nicht* her bekannte Hinauswurfre-
gel wird in das Spiel aufgenommen.

b) Andere Felder des Spielplans (als solche mit einer ungeraden Zahl) las-
sen sich zur damit verbundenen Aufgabe der Beantwortung einer Quizfrage
auswahlen.
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,Wettlauf“ — ein Wiirfelspiel mit Quizfragen
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,Wettlauf — Quizkarten }(
« | Welche Zahl versteckt sich in Wie wird ,Anfang”“ ohne ,a"
= einem Tasteninstrument? geschrieben? ()
; 2
£ 2
m . ] . . :
= Die Vier (Klavier) Beginn
| Woist8+7=237 Welche Ratte liest (sehr) viel?
- O
®©
:
= i
© _ >
= Auf der Uhr Die Leseratte
| Inwelchem Fall ergibt Uber welche Tiiren wird im
= 8 -7 =547 Deutschunterricht gesprochen? ()
: g
i g
© . =2
= In keinem Fall Uber Lektiren
| Was muss zwischen den Zahlen 23 Schuler schreiben in einem
= 6 und 7 gesetzt werden, um eine Klassenraum einen Aufsatz. (w)
E | Zahl zu bekommen, die groRer Womit fangt jeder an? e
' ist? 7
% als 6, abeggleincgIow ist: Jeder féngt mit dem Buchstaben | S
= Ein Komma (6,7) 4" an.
| Welcher Bruch ist gesetzlich Welche Wortart wird in
= nicht erlaubt? Geschaften verkauft? (w) §
: 2
= a| 3
© = S8
= Der Einbruch Artikel g,
| Welche Zahl ist viermal so grof} Wann sagt ein Franzose ,Guten ﬁ%
% | wie ein Viertel davon? Abend“? o fég
= 2 34
Q = ol
= Jede Zahl Wenn er Deutsch sprechen kann.
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13 ,Buchstaben-Wissensquiz*
zu berihmten Personlichkeiten (VIPs) und zu selbstgewahlten Themen

Spielerzahl:
madglichst 2 bis 4 Spieler/Teams

Spielmaterialien:

1 Spielplan (S. 53), 1 Wurfel, Spielstein pro Schiler/Team
alternativ: Vorlage zur freien Themenwahl (S. 54).

Spielregeln:

Im Verlauf des Spiels sind die Spieler/Teams wechselweise an der Reihe. Es
wird jeweils 1 x gewdurfelt. Die dabei erzielte Augenzahl bestimmt, um wie viele
Felder der jeweilige Spieler/das jeweilige Team seinen Spielstein voziehen darf.
Dort muss dieser einen Namen/Begriff mit dem entsprechenden Anfangsbuch-
staben nennen kdnnen. Daflr erhalt er einen Punkt.

Danach kommt der nachste Spieler/das nachste Team an die Reihe.

Spielsieq:

Sieger ist, wer mit seinem Spielstein als erster Spieler/als erstes Team auf dem
Spielplan das Ziel erreicht.

Spielvarianten:

a) Das Spiel findet nicht im automatischen Wechsel statt, sondern ein Spieler/
Team darf so lange wurfeln und antworten — also Punkte sammeln — wie es
einen Begriff findet. Erst, wenn es die Frage nicht mehr beantworten kann,
ist der nachste Spieler/das nachste Team an der Reihe.

b) Die Punktzahl richtet sich nach der Lange des korrekt genannten Begriffes,
d.h. pro Buchstabe im Wort gibt es einen Punkt (BAUM = 4 Punkte, KAPI-
TAN = 7 Punkte).
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13

issensquiz

W

zu berihmten Personen (VIP’s) und zu selbstgewahlten Themen

Buchstaben
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