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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 Aulegen 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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4 Mechanik

Kreuzworträtsel

  1. Diese Größe ist das Produkt aus Kraft und Weg …  

  2. Die Einheit der Kraft ist das …
  3. Eine Rolle in einem Seilzugsystem, die beweglich ist und Kraft „einspart“ …   
  4. Mithilfe eines … kann man Kräfte darstellen.     

  5. Ein Gewichtheber muss … aufbringen.  
  6. Ein Pferd, das einen Wagen zieht, wendet … auf.  
  7. Bei einem Raketenstart tritt diese Kraft auf …  

  8. Jede Masse besitzt diese Kraft.    
  9. Diese Kraft tritt beim Bremsen auf. 
10. Ein Messgerät, um die Gewichtskraft zu bestimmen …   

11. Beim Spielen mit Knetgummi … die Kräfte die Knete.
12. Beim Bremsen oder Beschleunigen können Kräfte die … verändern. 
13. Beim Tennis spielen wird durch Kräfte die Bewegungsrichtung des Balls … 

Lösungswort:

5

1

8

6 9 2

7

11 13

12

3

4

10

Ü  =  UE
Ä  =  AE
Ö  =  OE
ß  =  SS
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1 Mechanik

Skala, 
Schraubenfeder,  

Nullpunkteinstellung

Wie viele tragende Seil-
stücke kann ein 

Flaschenzug mit 2 losen 
Rollen maximal haben?

maximal 4 tragende 
Seilstücke

Wie lautet die 

„Goldene Regel  
der Mechanik“?

„Was man an Kraft 
einspart, muss man an 

Strecke zugeben.“

Welche Kraft wird 
benötigt um mit einem 

Flaschenzug mit 2 tragen-

den Seilstücken ein 
500 g-Gewicht zu heben?

2,5 N
Wie groß ist die 

Gewichtskraft von 

6,5 kg Eisen?

65 N (Newton)
Welche Kraft wird bei 
einem Raketenstart 

benötigt?
Schubkraft

Welche Kraft wird  
benötigt um mit einer 

losen Rolle ein 
300 g-Gewicht zu 

heben?

1,5 N
Welche Arbeit wird bei  
der Eisenbahn (Loko-

motive in Fahrtrichtung 
vorne) verrichtet?

Zugarbeit

Formel zur Berech- 
nung der Gewichts- 
kraft eines Gegen- 

standes:

F
G
 = m • g

Wie verändert eine lose 
Rolle die Kraft, die man 
aufwenden muss, um 

einen Körper anzuheben?

Sie halbiert die 

benötigte Kraft

In welcher Einheit wird 
mechanische Arbeit 

angegeben?

Nm (Newtonmeter)

Welche Kraft wird benö- 
tigt um mit einem Fla-

schenzug mit 5 tragenden 
Seilstücken ein 

800 g-Gewicht zu heben?

1,6 N Welche Kraft tritt 
beim Bremsen auf?

Reibungskraft Zu jeder Kraft gibt es 
eine gleichgroße … Gegenkraft

Mit welcher Rolle  
lässt sich Kraft 

einsparen?
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4 Stromkreis

Thema Frage Antwort

Ladung 100: Gebt ein Beispiel, wie Ladungen entstehen  
können.

Gegenstände aneinander 

reiben und dann voneinander 

trennen, z. B. Luftballon an 

Haaren 

Ladung 200: Welche Arten von Ladungen gibt es? positive (+) und negative ( –)  

Ladung 300: Womit lassen sich Ladungen nachweisen? z. B. Glimmlampe

Ladung 400: Wo beinden sich im Atom die positiven  
Ladungen?

im Kern

Ladung 500: Welche sind die frei beweglichen Ladungsträger 
im Atom?

Elektronen

Ladung 600: Was geschieht beim Auladen eines Körpers? Elektronen werden übertragen

Spannung 100:    Nennt das Formelzeichen für die Spannung. U

Spannung 200:    Wie heißt die Einheit der Spannung? Volt

Spannung 300:    0,6 kV sind wie viel V?    600 V

Spannung 400:    J O K E R

Spannung 500:    Reihenschaltung: U1 = 2 V und U2 = 3 V; Ug = ?     2 V + 3 V = 5 V

Spannung 600:    Reihenschaltung:  
Ug = 12 V und U2 = 4 V; U1 = ?    

12 V – 4 V = 8 V

Stromstärke 100:   Wie heißt die Einheit der Stromstärke? Ampere

Stromstärke 200:   Nennt das Formelzeichen für die Stromstärke. I

Stromstärke 300:   J O K E R

Stromstärke 400:   0,12 A sind wie viel mA?   120 mA

Stromstärke 500:   Parallelschaltung:  
I1 = 0,3 A und I2 = 0, 25 A; Ig = ?

0,3 A + 0,25 A = 0,55 A    

Stromstärke 600:   Parallelschaltung:  
Ig = 1,2 A und I2 =500 mA; I1 = ?

1,2 A – 0,5 A = 0,7 A

Widerstand 100:   Wie heißt die Einheit des Widerstands? Ω Ohm

Widerstand 200:   Nennt das Formelzeichen für den Widerstand. R

Widerstand 300:   Wie viel Ω sind 0,001 MΩ?   1000 Ω

Widerstand 400:   Wie groß ist der Widerstand bei 12 V und 0,2 A? 12 V : 0,2 A = 60 Ω

Widerstand 500:   J O K E R

Widerstand 600:   Wie groß ist die Stromstärke in einem Leiter mit 
einem Widerstand von 250 Ω bei 120 V?   

120 V : 250 Ω = 0,48 A

Leistung/Energie 100: Wie heißt die Einheit der Leistung?  Watt

Leistung/Energie 200: Nennt das Formelzeichen für die Leistung und  
elektrische Energie.

P bzw. E

Leistung/Energie 300: Wie heißt die Einheit der elektrischen Energie? Ws oder auch Wh

Leistung/Energie 400: Eine 75 W-Lampe leuchtet 2 Tage. Wie groß ist 
die benötigte Energie?  

75 W • 48 h = 3,6 kWh

Leistung/Energie 500: Welche Leistung nimmt ein Fön (6A & 230V) auf? 6 A • 230 V = 1380 W

Leistung/Energie 600: Eine 100 W-Lampe (230V) benötigt welche 
Stromstärke?    

100 W : 230 V = 0,43 A
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4 Stromkreis

Puzzle 1

1. Schneide die Puzzleteile unter dem Raster an den gestrichelten Linien aus. 

2. Puzzele aus den Teilen auf dem Raster einen einfachen Stromkreis mit einer  
 Spannungsquelle, einem Schalter, einer Lampe und einem Messgerät, mit dem  
 du die Stromstärke im Stromkreis messen kannst. 
  

3. Vergleiche dein Ergebnis mit der Lösungsvorlage dieses Blattes. 

4. Klebe die Puzzleteile in der richtigen Anordnung auf das Raster. 

5. Hefte das Blatt mit dem fertigen Puzzle in deine Mappe. 

Lösung:

Eine mögliche Lösung siehst du hier: 
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4 Stromkreis

Einfacher Stromkreis mit einer Spannungsquelle, einem Schalter, einer 
Lampe und einem Messgerät für die Stromstärke im Stromkreis:

Puzzleteile unten an den gestrichelten Linien ausschneiden und oben einkleben.

zur Vollversion

VO
RS

CH
AU

https://www.netzwerk-lernen.de/Spiele-im-Physikunterricht-Kl7-8


Seite 38

S
p

ie
le

 i
m

 P
h

y
s

ik
u

n
te

rr
ic

h
t 

 /
  

B
a

n
d

 2

R
ä

ts
e

l,
 D

o
m

in
o

s
, 

P
u

z
z
le

, 
Q

u
a

rt
e

tt
e

, 
K

re
u

z
w

o
rt

rä
ts

e
l 

..
. 

im
 7

.-
8

. 
S

c
h

u
lj

a
h

r 
  

  
–

  
  

B
e

s
te

ll
-N

r.
 P

1
1

 9
0

0

4 Stromkreis

Parallelschaltung mit einer Batterie, zwei Klingeln und Messgeräten für die 

Gesamtspannung und die Teilspannungen der Schaltung:

Puzzleteile unten an den gestrichelten Linien ausschneiden und oben einkleben.
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