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Ein Spiel erstellen lassen
Zu jeder Spielvorlage werden Informationen angeboten. Geben 
Sie die Spieleerstellung an die Schülerinnen und Schüler ab, kön-
nen Sie entscheiden, ob Sie die Informationen den Schülerinnen 
und Schülern ganz oder teilweise zur Verfügung stellen möchten. 
Mithilfe der Vorlagen und den Informationen zur Vorgehensweise 
ist es möglich, je nach Lernvoraussetzungen und Klassenstufe in-
nerhalb von 10 bis 20 Minuten fertige Spiele zu erhalten. Anmer-
kungen zu den benötigten Materialien finden Sie jeweils in Form 
von blauen Hinweisen.Wichtig ist, dass diese Spiele von Lernenden für Lernende entwi-

ckelt und angefertigt werden. Haben die Lernenden Spiele zu ei-
nem bestimmten Thema entwickelt, können sie eine Spielanlei-
tung zu dem Spiel formulieren oder die vorhandene Spielanleitung 
ergänzen. Hierfür können die Lernenden die Informationen aus 
Hinweisen zur Vorbereitung nutzen oder im Internet recherchie-
ren und eigene Formulierungen anbieten.

Ein Spiel spielen und bewerten lassenDie fertigen Spiele werden von Mitschülerinnen und Mitschülern 
ausprobiert. Diese geben möglichst eine Rückmeldung im Hinblick 
auf die Gestaltung. Dabei achten sie unter anderem darauf, ob bei 
der Spieleerstellung sauber gearbeitet wurde, ob die Bilder und In-
formationen passen sind, ob die Spielanleitung verständlich for-
muliert ist, ob der Schwierigkeitsgrad passt usw. Danach können 
die erstellten Spiele entsprechend optimiert werden. 

Tipps zu den Spieleklassikern
Durch solche Spielerstellungsrunden kann mit der Zeit eine Vielzahl 
an geeigneten Spielen für den Biologieunterricht entstehen, die im-
mer wieder in verschiedenen Phasen des Unterrichts genutzt wer-
den können. Die hier gezeigte Sammlung von Spieleklassikern zeigt 
nur eine Auswahl. Vorlagen zu weiteren Spieleklassikern für den 
Unterricht finden Sie laufend in den Ausgaben von Biologie 5 –10, 
wie zum Beispiel die Vorlage zu Tabu als Teil einer Unterrichtsidee 
zum Klimawandel (Klimabegriffe sind kein Tabu, B510 Heft 33). Möch-
ten Sie digitale Spiele im Unterricht verwenden, eignen sich zum 
Beispiel Spiele-Generatoren, die Sie im Internet finden können, 
wie der Suchsel- oder der Puzzle-Generator.

Materialien
• Spielmuster
• drei Pappen unterschiedlicher Farbe• Schere

• Kleber
• Musterbeutelklammern

Beispiel

neuronale 
Übertragung

Suchsel-Generator:https://www.suchsel.net/

Puzzle-Generator:
https://www.puzzlespiele.net/puzzle-generator/

zentrales 
Nervensystem

visuelle 
Wahrnehmung

Viel Freude 
beim Spielen!
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Liebe Lehrerinnen, liebe Lehrer, 
auf den folgenden Seiten werden Ihnen sechs klassische Spiele mit entsprechenden Vorlagen vorgestellt, die schnell und ohne großen 

Aufwand im Biologieunterricht eingesetzt werden können. Die Spiele können entweder von Ihnen als Lehrkräfte vorbereitet oder von 

den Schülerinnen und Schülern erstellt werden. Letzteres ist zu empfehlen, da die Lernenden so ihr Wissen wiederholen und festigen.

Spieleklassiker im Unterricht einsetzen

Grundsätzlich bietet es sich an, diese Spiele in Einzel- oder in Grup-

penarbeit durchzuführen. Geeignete Unterrichtsabschnitte sind 

Freiarbeits-, Festigungs- oder Wiederholungsphasen. Die Spiele 

können von Schülerinnen oder Schülern auch während anderer 

Unterrichtsphasen erstellt werden, zum Beispiel als besondere 

Hausaufgabe oder wenn sie mit einer anderen Aufgabe im Unter-

richt frühzeitig fertig sind. Hinweise zur Anzahl der Spielerinnen 

und Spieler und gegebenenfalls zu weiteren Einsatzmöglichkeiten 

finden Sie zu jedem Spiel in Form von gelben Hinweisen. 

Als Differenzierung können die Anmerkungen zum Schwierigkeits-

grad dienen. Diese finden Sie jeweils in Form von roten Hinweisen. 

Zudem werden hier auch Tipps zu möglichen Erweiterungen ge-

geben. Es ist zum Beispiel immer möglich, dass die Lehrkraft den 

Lernenden als Hilfestellung ein Glossar zum ausgewählten Unter-

richtsthema anbietet. Das empfiehlt sich vor allem, wenn die Schü-

lerinnen und Schüler Schwierigkeiten haben, selbst passende Be-

griffe zusammenzustellen.

Spieleklassiker für den Unterricht

Inhalt 
Hinweise für Lehrerinnen und Lehrer    2 – 3

Bandolino      4 – 5

Domino       6 – 7 

Stadt, Land, Fluss      8 – 9

Quartett      10 – 11

Wer’s weiß, kommt weiter     12 – 13

Drehscheibe      14 – 15

Spieleranzahl
für Gruppen von drei bis vier 
Spielerinnen und Spielern

weitere 
Einsatzmöglichkeiten
als Einführung

Schwierigkeitsgrad
anspruchsvoll

Erweiterung
weitere Scheiben hinzufügen

Beispiele

Ziel

PunkteBeruf mit 
Lebewesen

... in anderen 
Lebewesen... im Haus... auf 

dem Boden... in der Luft... im BodenLebewesen 
... im Wasser

Die Leber ist hauptsächlich ein Stoffwechselorgan. Sie bildet z. B. Gallenflüssigkeit, Aminosäuren und Eiweißstoffe auf und Fette und Giftstoffe, wie ALkohol und Medikamente, ab. 
Sie  speichert außerdem Stoffe, wie Blut, Vitamine und Spurenelemente.  

Die Leber ist das größte 

Organ des Menschen. 

Sie ist 1,5 kg schwer und besteht 

aus zwei großen, zwei kleinen 

und vielen winzigen Leberlappen. 

Ihre kleinsten Bausteine sind 

die Leberzellen.
Die Leber befindet sich im 

rechten Oberbauch unterhalb des 

Zwerchfells. Sie liegt sehr dicht 

zu anderen Organen, wie Magen, 

Gallenblase, Bauchspeicheldrüse, 

Dünndarm, rechte Niere 

und Nebenniere.

Beim Zerfall roter Blutkörperchen 

ensteht Bilirubin. Liegt eine 

Schädigung der Leber vor, kann es 

dazu kommen, dass Bilirubin nicht 

mehr komplett ausgeschieden wird. 

Es reichert sich im Körper an. 

Dadurch kommt es zu gelben 

Verfärbungen der Haut und 

Bindenhaut der Augen (Gelbsucht).

Ziel

Spieleklassiker 

für den Unterricht
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