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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 5.-6. 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 stress-
freie 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 (Quartett, Domino) vergrößert zu kopieren, damit sie hand-
licher 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 Aufdruck 
nicht durch und ein „Schummeln“ ist während des Spiels nicht möglich. Außerdem kann es sinn-
voll 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 „1, 2 oder 3?“ ist vorgesehen, die einzelnen Seiten auf Folien zu kopieren. Die einzelnen 
Fragen werden über den Overheadprojektor („Polylux“) gezeigt. Die Schülerinnen und Schüler 
entscheiden sich dann, welche die richtige Antwort ist. Sie können sich dann zum Beispiel in 
zuvor im Raum festgelegte Bereiche (für jede Antwortmöglichkeit einen) aufstellen oder Zettel 
mit der Antwortzahl hochhalten. 

Bei den Puzzeln des Themenbereichs „Elektrizität“ 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


