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Einleitung

Liebe Kolleginnen und Kollegen,

bei den ,Spielen im Physikunterricht” handelt es sich um eine Sammlung unterschiedli-
cher Spiele und Réatsel zum Uben und Wiederholen im Physikunterricht im 9.-10. Schul-
jahr.

Die Spiele und Ratsel sollen dazu dienen, den alltaglichen Unterricht aufzulockern und
zu bereichern. sie kdnnen als zusatzliches Ubungsmaterial verwendet werden. Sie kdn-
nen begleitend zur aktuellen Einheit im Unterricht oder auch als abschlieRende Ubung
vor Klassenarbeiten eingesetzt werden.

Die Spiele knupfen an das Wissen der Schulerinnen und Schiler 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 Atmosphare, in der niemand blo3gestellt wird.

Bei geringem Zeitaufwand gelangt man mit seinen Schulerinnen und Schulern auf einfa-
che und angenehme Weise zu guten Erfolgen.

Die Lernenden erhalten eine direkte Rickmeldung bezuglich ihrer individuellen Starken
bzw. Uber die Bereiche, in denen sie weiter Uben mussen.

Tipps und Anregungen zu den Spielen

Es hat sich bewahrt, die Spielkarten (Memory, Quartett, Domino) vergrofRert zu kopieren,
damit sie handlicher und besser zu lesen sind. Als Faktor bietet sich an, die DIN-A4-Vor-
lagen auf DIN-A3 zu vergrol3ern. Werden die Spielkarten auf dickeres Papier (160g/m?)
kopiert, scheint der Aufdruck nicht durch und ein ,Schummeln® ist wahrend des Spiels
nicht moglich. Aulerdem kann es sinnvoll sein, die Karten zu laminieren, um so ihre
Haltbarkeit zu erhdhen.

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

Fir den ,GrofRen Preis” bietet sich an, das ,Spielfeld“ auf Folie zu kopieren und per Over-
headprojektor (,Polylux®) zu prasentieren. Bei richtiger Antwort kann das Fragekastchen
dann fur die Gruppe mithilfe von Farbchips einer Farbe (OHP-Chips) markiert werden.

Viel Freude und Erfolg beim Einsatz der vorliegenden Kopiervorlagen winschen lhnen
der Kohl-Verlag und

Sebastian Freudenberger

e miees Opiele im Physikunterricht / Band 3
KOHLVERLAG Ritsel, Dominos, Puzzle, Quartette, Kreuzwortritsel ... im 9./10 Schuljanr - Bestell-Nr. P11 901
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Spielregeln

Quartett — Regeln

= Ziel des Spiels

Im Quartett muss jeder Spieler versuchen, maglichst viele Quartette (vier zusammenge-
horige Karten) zu sammeln. Wer am Ende die meisten Kartensets vorweisen kann, hat
das Spiel gewonnen.

= Beginn des Spiels und Spielverlauf

Die Karten werden gemischt und einzeln im Uhrzeigersinn an die Mitspieler verteilt. Die
Karten werden komplett verteilt, auch wenn dadurch einige Spieler eine Karte mehr
bekommen als andere. Der Spieler, der links vom Kartengeber sitzt, beginnt und fragt
einen Spieler seiner Wahl nach einer Karte, die ihm zur Bildung eines Quartetts fehlt,
z.B. nach der Karte ,A3“. Man darf nur nach einer Karte fragen, wenn man vom betref-
fenden Quartett mindestens eine Karte in der Hand halt.

Hat der Gefragte die Karte auf der Hand, muss er sie dem Frager geben und dieser darf
weiter fragen, bis ein Spieler die gewlnschte Karte nicht besitzt. Dieser ist nun an der
Reihe mit Fragen.

Hat ein Spieler ein vollstandiges Quartett, legt er es offen vor sich auf dem Tisch ab. Wer
keine Karten mehr auf der Hand hat, scheidet aus und wartet das Ende des Spiels ab.

= Das Ende des Spiels
Das Spiel endet, wenn die Karten aufgebraucht und alle Quartette abgelegt sind. Es wird
gezahlt, wer die meisten Quartette gesammelt und damit gewonnen hat.

g g

Memory — Regeln

= Ziel des Spiels
Wer am Schluss die meisten Kartenpaare besitzt, ist Gewinner des Spiels.

= 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 zufallig liegen oder sie werden
in Reihen zu einem Quadrat oder Rechteck geordnet. Wichtig ist, dass die Karten nicht
ubereinander liegen.

Wer an der Reihe ist, darf nacheinander immer zwei Karten aufdecken. Sind es zwei
zusammengehdrende 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 nachste Spieler an der Reihe.

Damit sich jeder die verdeckte Seite und die Lage der Karten gut merken kann, missen
sie immer kurze Zeit aufgedeckt liegenbleiben und dann natdrlich 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 nachste Spieler an der Reihe.

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

..im 9./10 Schuljahr - Bestell-Nr. P11 901
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Spielregeln

Der groRe Preis — Regeln

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

- Beginn des Spiels und Spielverlauf

Das ,Spielfeld“ kann auf Folie kopiert und per Overheadprojektor (,Polylux®) prasentiert
werden. Bei richtiger Antwort wird das Fragekastchen fur die Gruppe mithilfe von Farb-
chips einer Farbe (OHP-Chips) markiert.

Die Gruppe (am besten vertreten durch einen Gruppensprecher) wahlt eine beliebige
Frage aus. Dazu wird die Kategorie und die Punktehéhe genannt (z. B.: ,Atome 300%).
Kann die Gruppe die Frage nicht beantworten oder ist die Antwort falsch, so wird die
Frage fur die andere Gruppe freigegeben.

Antworten beide Gruppen falsch, so wird das Kastchen ,entwertet® und niemand erhalt
die Punkte.

= Joker
Der Joker schenkt der Gruppe, die ihn wahlt, die Punkte des Fragekastchens.

= Das Ende des Spiels
Zum Schluss werden die Punkte in den jeweiligen Gruppen zusammengezahit.
Die hochste Punktzahl gewinnt.
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n Elektrodynamik

10

Kreuzwortratsel

0

e miees Opiele im Physikunterricht / Band 3
KOHLVERLAG Ritsel, Dominos, Puzzle, Quartette, Kreuzwortritsel .
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U = UE
. . . . A = AE
1. Um einen stromdurchflossenen Leiter baut sich dieses auf. & = OF
2. Eine stromdurchflossene Spule wird zu einem ... R =SS
3. Mit dessen Hilfe kann man die magnetische Wirkung einer
stromdurchflossenen Spule verstarken.
4. Der Nord- und der Siidpol lassen sich beim Elektromagneten ...
5. Diese Kraft bewegt einen stromdurchflossenen Leiter in einem Magnetfeld.
Ein Elektromotor besteht aus ...
(6.) ... (7.)und ... (8.).
9. Aufgrund dieses Prinzips funktioniert ein Dynamo.
10. Spannungen lassen sich mithilfe dieses Gerates verandern.
11. Je mehr ... eine Spule hat, desto gréRer ist ihre magnetische Wirkung.
12. Ubergang von ,flissig* zu ,gasformig* ...
13. Erhoht man die ..., so verstarkt sich das elektrische Feld eines Elektromagneten.
Lésungswort:
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n Energie
Thema Frage Antwort
Warme 100 In welcher Einheit wird die Warme eines °C (Grad Celsius) bzw. K (Kelvin)
Kdrpers gemessen? 0°C2273 K bzw. -273°C 20 K
Warme 200 Bei welcher Temperatur liegt der ,absolute -273 °C bzw. 0 K
Nullpunkt® in °C und K?
Warme 300 Nennt zwei Mdglichkeiten, wie thermische Strémung, Strahlung, Leitung
Energie Ubertragen werden kann.
Warme 400 Gebt jeweils ein Beispiel fur Warmestromung, | Heizungsanlage — Konvektion im
-strahlung und -leitung. Erdinneren; Sonnenstrahlen;
Loffel in heiRer Suppe
Warme 500 Vervollstandigt den Satz: ,Warme wird immer | warmeren auf den kélteren
Ubertragen vom ... Korper.“
Waérme 600 JOKER
Energieerhalt/ Gebt ein Beispiel, bei dem chemische Batterie
-umwandlung 100 Energie in elektrische Energie umgewandelt
wird.

Energieerhalt/
-umwandlung 200

JOKER

Energieerhalt/
-umwandlung 300

In welcher Form kann Energie beider
Umwandlung von einer in eine andere Form
Lverloren“ gehen?

Warme (z.B. durch Reibung)

Energieerhalt/ Gebt zwei Beispiele, bei denen Bewegungs- Dynamo, Generator §
-umwandlung 400 energie in elektrische Energie umgewandelt a
wird. Z

[}

Energieerhalt/ Gebt zwei Beispiele, bei denen elektrische Fon, Heizliifter 2
-umwandlung 500 Energie in Warmeenergie umgewandelt wird. T
Energieerhalt/ Wie lautet der vollstandige Energie- Die Gesamtenergie eines abge- =
-umwandlung 600 erhaltungssatz? schlossenen Systems dndert =
sich nicht mit der Zeit. Zwar kann §

Energie zwischen verschiedenen e

Energieformen umgewandelt wer- i

den, es ist jedoch nicht moéglich,
innerhalb eines abgeschlossenen
Systems Energie zu erzeugen oder
zu vernichten.

netzwerk
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n Energie
Kreuzwortratsel i}
U = UE
A = AE 5
O = OE
2 1 R =SS
8
13
12
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3
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Potentielle Energie bezeichnet man umgangssprachlich auch als ...
2. Kinetische Energie wird auch als diese benannt ...

L

Dieses Prinzip besagt, dass die Gesamtenergie eines abgeschlossenen Systems
sich mit der Zeit nicht andert.

E,..=E *Eg + -

ges

..im 9./10 Schuljahr - Bestell-Nr. P11 901

Wie gut ein Stoff Warme Ubertragt, gibt diese Gréle an ...

Den Quotient aus eingesetzter und nutzbarere Energie nennt man ...

Das Formelzeichen fir den Wirkungsgrad ist der kleine griechische Buchstabe ...
Die ursprungliche, in der Natur vorkommende Energie bezeichnet man als ...

© o NSO s

Die von uns nutzbargemachte Energie heil3t ...

10. Die von uns genutzte Energieform nennt man ...

11.  Eine primare Energiequelle in Form eines fossilen Brennstoffs ...
12. In ihm wird elektrische in Warmeenergie umgewandelt ...

13. Wandelt Lichtenergie in elektrische Energie um ...

e miees Opiele im Physikunterricht / Band 3
KOHLVERLAG Ritsel, Dominos, Puzzle, Quartette, Kreuzwortritsel .
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E Messgerate

___________________________________________________

Widerstandsmessgerat
(Ohmmeter)
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E Heureka!
r &

EYPHKA! — Regeln
(man bendtigt zusatzlich einen Wirfel und bis zu vier Spielfiguren)

= Ziel des Spiels

Die Spielenden beantworten Fragen, um Punkte zu sammeln, mit denen man physikalische Erfin-
dungen oder Entdeckungen machen kann.

= Beginn des Spiels und Spielverlauf

Jeder Spielende stellt seine Figur auf eines der Startfelder in den Ecken des Spielplanes. (Die
Nummer in den Startfeldern steht dabei flr die Anzahl der Spieler.) Es kénnen sich auch zwei oder
drei Schulerinnen und Schiler als Team zusammentun und gemeinsam eine der Figuren fuhren.
Die Wissenskarten werden gemischt und mit der Fragenseite nach oben auf dem Tisch abgelegt.
Die Wissensmarker werden sortiert und ebenfalls neben dem Spielplan auf dem Tisch bereitgelegt.
Die Spielenden legen einen Startspieler fest. Die Spielenden wirfeln und ziehen der Reihenfolge
nach im Uhrzeigersinn ihre Spielfigur. Wirde ein Spieler auf einem Feld, auf dem bereits eine
andere Figur steht, landen, so rlckt er ein Feld weiter.

= Sonderfelder

Symbolfeld: Bleibt ein Spieler am Ende seiner Bewegung auf einem Feld mit einem der Symbole

stehen, so zieht der im Uhrzeigersinn nachste Spieler eine Wissenskarte und stellt dem Spieler die
Frage mit dem jeweiligen Symbol. Nach der Beantwortung wird die Karte unter den Stapel zurlck-
gelegt.

a) Wird die Frage richtig beantwortet, erhalt der Spieler einen Wissensmarker mit dem

jeweiligen Symbol.
b) Wenn die Antwort falsch ist, ist der nachste Spieler mit Wrfeln an der Reihe.

Forschungszentrum: Hat ein Spieler drei gleiche Wissensmarker gesammelt, kann sie/er diese im
Forschungszentrum (Mitte des Spielplans) in eine Erfindung oder Entdeckung derselben Kategorie
tauschen. Er gibt beim Erreichen des Feldes ,Forschungszentrum® drei gleiche Wissensmarker ab
und erhalt eine Erfindungs-/Entdeckungskarte derselben Kategorie. Diese Aktion kann nur einmal
pro Spielrunde durchgefiihrt werden.

Sind keine Erfindungs-/Entdeckungskarten einer Kategorie mehr vorhanden, so kann in dieser
Kategorie keine weitere erworben werden.

Experiment: Bleibt ein Spieler am Ende seiner Bewegung auf einem ,Experiment®-Feld stehen, so
kann er entscheiden, ob er ein Experiment durchflihren mdchte oder nicht.
1. Wenn er experimentieren will, so wirfelt er erneut:
a) bei einer geraden Zahl, gelingt das Experiment und er darf sich eine Kategorie der nachs-
ten Wissenskarte aussuchen und die Frage beantworten (vgl. oben Symbolfeld).
b) Woirfelt er eine ungerade Zahl, misslingt das Experiment und der Spieler verliert einen
beliebigen seiner bisher erworbenen Marker.
2. Mochte der Spieler nicht experimentieren, ist der nachste Spieler mit seinem Zug dran.

Universitat: Die Universitat ist ein Ort des Wissenstausches. Hier kann der Spieler zwei gleiche
Wissensmarker gegen einen beliebigen anderen aus dem Vorrat tauschen (z. B. zweimal Elektrizi-
tat gegen einmal Akustik). Diese Aktion kann nur einmal pro Spielrunde durchgefihrt werden.

e miees Opiele im Physikunterricht / Band 3
KOHLVERLAG Ritsel, Dominos, Puzzle, Quartette, Kreuzwortritsel .

= Das Ende des Spiels
Das Spiel endet, wenn einer der Spieler drei (bei vier Spielern zwei) Erfindungen oder Entdeckun-

hietzerk zur Vollversion

Seite 38

..im 9./10 Schuljahr - Bestell-Nr. P11 901



https://www.netzwerk-lernen.de/Spiele-im-Physikunterricht-Kl-9-10

