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BEISPIEL: SUMMENFORMEL-PUZZLE

Prinzip

Das Puzzle hat den Charakter eines
Kartenspiels. Die Schiilerinnen und
Schtiler erhalten ein Kartenset, das auf
jeder Karte entweder ein Elementsymbol
oder eine Ziffer von 2 bis 4 als Index oder
einen Element- oder Verbindungsnamen
wie beispielsweise Wasser oder Wasser-
stoff enthalt. Die Aufgabe fiir die Schtiler
besteht darin, mit Hilfe der Karten nach
bestimmten Spielregeln moglichst viele
korrekte Summenformeln auszulegen
und zu benennen.

Unterrichtsziel

= Wiederholen und Einiiben von Sum-
menformeln und Verbindungsnamen
molekularer Stoffe.

= Anwenden der Oktettregel

Vorkenntnisse

= Oktettregel

= Regeln zum Erstellen von Valenz-
strichformeln

= Kenntnis wichtiger Formeln und Ver-
bindungsnamen

Gestaltung

Die erstmalige Erstellung eines For-
melrommes ist aufwéandig und arbeitsin-
tensiv. Der Aufwand wird aber durch
den sehr guten Ubungseffekt und den
SpaBl der Schiiler am Spielen ausge-
glichen.

Wie sehen die einzelnen
Kartchen aus?

Man schreibt auf dem PC in ausrei-
chend groBe, rechteckige Textfelder
(b cm x 7 cm) die vorgesehenen Ele-
mentsymbole an den rechten oberen
Rand des Textfeldes:

H
Die Indizes schreibt
man in die rechte untere
Ecke des Textfeldes:
2

Die vorge-
sehenen Stoff-
namen schreibt
man in Langs-
richtung auf die

2 Kértchen:

Wasserstoff

Damit kann ein Spieler die Formel flir
Ozon legen:

w
Ozon

Wieviele Kértchen pro Spiel?

Damit das Spiel mit drei bis vier Spie-
lern gut lauft, bendtigt man insgesamt
100 (s. u.) Kértchen pro Set.

Die Kartchen werden in entsprechen-
der Anzahl auf eine Seite gedruckt und
auf etwas starkeres Papier kopiert. Dies
ist erforderlich, da man den Aufdruck
sonst von der Ruckseite erkennen kann.
AnschlieBend miussen die Bogen lami-
niert werden, da Spielkarten aus Normal-
papier zu diinn sind. Die laminierten
Sets konnen auBlerdem mehrere Male
eingesetzt werden, so dass sich der Ma-
terialaufwand reduziert. Geht man da-
von aus, dass man auf einem Blatt Ko-
pierpapier 12 Kartchen in ausreichender
GroBe unterbringt, benotigt man fur ein
komplettes Spiel ca. 10 Blatt. Insgesamt
fur eine angenommene Klassenstéarke
von 32 Schiilern also maximal 80 Blatt.
Das Zerschneiden der laminierten Bogen
konnen die Schiler tibernehmen. Alter-
nativ kann man die Kartchen auch auf
etwas starkeren Farbkarton kopieren.

Wieviele Namenskértchen sind
in einem Spiel?

In der einfachsten und tbersichtlich-
sten Variante durfen nur Verbindungen
ausgelegt werden, fiir die ein Kartchen
mit dem dazugeho¢rigen Namen vorhan-
den ist. Um das Spiel abwechslungs-
reich zu gestalten, sollte man 20 ver-

schiedene Namenskartchen einsetzen
(vgl. die Spielanleitung fiir die Schiiler).

Welche und wieviele
Elementsymbolkirtchen?

Die eingesetzten Elementsymbolkart-
chen miissen das mehrfache Auslegen
der angegebenen Verbindungen ermaog-
lichen. Dazu benotigt man:

16 Kértchen mit Wasserstoffsymbol

16 Kértchen mit Sauerstoffsymbol

10 Kértchen mit Kohlenstoffsymbol

5 Kartchen mit Stickstoffsymbol
8 Kartchen mit Schwefelsymbol
5 Kértchen mit Chlorsymbol

Joker

Kartchen mit Edelgassymbolen kon-
nen als einzige Kértchen einzeln ausge-
legt werden. Funf Edelgaskartchen sind
ausreichend.

Wieviele Indexkértchen?

Fir den Index 1 gibt es keine Kart-
chen.

Nach den bisherigen Beobachtungen
funktioniert das Spiel bei Verwendung
von:

20 Kartchen mit Index 2

10 Kértchen mit Index 3

5 Kartchen mit Index 4

Einsatz im Unterricht

Die Schillerinnen und Schtler bilden
im Idealfall 4-er Gruppen. Jede Gruppe
erhélt ein Spielset und die dazugehorige
Anleitung.

Jeder Schiiler erhalt nach dem Mi-
schen neun Karten.

In jeder Runde muss er eine Karte
ziehen und eine ablegen. Hat er die ent-
sprechenden Kartchen, kann er eine kor-
rekte Verbindung auslegen.

Beispiel:

Hat er bereits Kartchen ausliegen,
kann er bei ausliegenden Kéartchen an-
derer Spieler:
= Kartchen tauschen
= oder Kartchen anlegen

Tauschen ist nur moglich, solange der
ausliegenden Verbindung noch kein Na-
me zugeordnet ist

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spie-

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge Arbeitsblatter




BEISPIEL: SUMMENFORMEL-PUZZLE

ler alle Kartchen ausgelegt hat. Unter Selbstverstandlich kann man auch = Ammoniak
den von ihm ausgelegten Karten muss  ohne die Begrenzung durch die vorhan- = Wasserstoffperoxid
sich mindestens eine Formel mit dem  denen Namen spielen. Dadurch erwei- » Stickstoff
dazu passenden Namenskartchen be-  temn sich die Moglichkeiten betrachtlich = Schwefeldioxid
finden. Auch beim letzten Spielzug und das Spiel ist interessanter. Ob eine » Schwefeltrioxid
muss eine Karte abgelegt werden. ausgelegte Verbindung korrekt ist, muss = Kohlensdure
Um den Spielanreiz zu erhohen, ist es dann im Zweifelsfall der Spielleiter (Leh- = Kohlenstoffdioxid
moglich, die ausgelegten Kartchen mit  rerin/Lehrer) entscheiden. = Kohenstofftrioxid
Punkten zu bewerten. _ = Methanol
Namenskartchen verdreifachen den ~ Mdgliche Stoffnamenkértchen » Hydrogenchlorid
Punktwert! » Wassserstoff = Chlor
» Wasser » Salpetersaure
Wie bei jedem Spiel gilt, dass die = Ozon
Spieler die Regeln so anderm, dass es ih- = Sauerstoff
nen am meisten Spaf macht! = Methan
Beispiel: fiir die Kombination aus zwei Kartchen
H
gibt es 1 Punkt. I I
2
H 0
Fiir die Kombination
aus drei Kirtchen
3 Punkte 2
Fiir schwierige Kombinationen, d. h. bei 4 Kartchen
z. B. fiir
H 0
L 2| 2
gibt es 6 Punkte. Fiir 5 Kértchen, z. B. fiir
H S 0
2 1 — 4]
gibt es 8 Punkte.
—
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Formel- Rommé Spielanleitung

WV HINWEIS:

1. Jeder Spieler erhalt nach dem Mischen neun Kértchen.

Diese enthalten entweder Elementsymbole O
I—

3

L <]

abgelegt hat.

ausliegen haben.

H 0

z.B.,aus” H O durch Anlegen von

2

Wasserstoffperoxid H O nachen

0

Tausch O machen.

2

C
C ,oder Namen wie W

Oder Indizes wie . Kértchen mit Edelgassymbolen wie |

2. Gewinner eines Spiels ist, wer alle Karten durch Herauslegen korrekter chemischer Summenformeln

3. Esdurfen nur solche Formeln ausgelegt werden, fiir die Namenskartchen vorhanden sind.
4. Kartchen mit Edelgasen zéhlen als Joker und dirfen einzeln ausgelegt werden.
5. Die Namenskértchen kdnnen, miissen aber nicht zu den Formeln gelegt werden.
Ein Spieler, der Schluss machen will, muss mindestens eine Formel mit passendem Namenskartchen

6. Hat ein Spieler schon eine Formel ausgelegt, darf er - falls chemisch maglich -

. Aus" O darf er durch

Hat die Verbindung bereits einen Namen, darf nichts mehr verandert werden!

7. In jeder Runde muss jeder Spieler eine Karte vom Stapel ziehen und eine ablegen! Karten werden offen
auf den Stapel gelegt und kénnen vom ndchsten Mitspieler genommen werden, wenn dieser mit der
genommenen Karte eine korrekte Formel auslegen kann.

Ozon

sind Joker!

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge

[ opi



ARBEITSBLATT

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge

H H
H H
H H

[ opi



v [ vesion [ <. Jf e

ARBEITSBLATT

O O O O
O O O (0

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge ’ BeiSpiel



ARBEITSBLATT

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge

O O
O O
C C

[ opi



v [Rcoerscn [

ARBEITSBLATT

N N

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge

[ opi



ARBEITSBLATT

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge

S S
S Cl
Cl Cl

[ opi



ARBEITSBLATT

2 2
2 2
2 2

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge

[ opi



v [ veion [ <. Jf e

ARBEITSBLATT

2 2 2
2 2 2 2

3 3 3 3

[ opi




ARBEITSBLATT

He

I

Ne

1§

e

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge

[ opi



ARBEITSBLATT

3 3
3 4
4

[ opi



Ubersicht

Inhalt

ARBEITSBLATT

HRTUOWIUIY

PIXOIp
-[9]oMYDS

uozQ

aINesua[yoy]

pIXoIp
-JJOISUS[YO

JJ01SI9SSB\\

pIXoLn
-[91oMUDS

ueylaN

I9SSeM

JJ01SHONIS

Jjo1S1I9NEeS

pixoiad
-JJO1SI9SSe M\

Beispiel

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methoden-Werkzeuge



Hilfe

Suche

Ubersicht
ARBEITSBLATT

Inhalt

aInes
-[9]oMUDS

PLIOTYD
-UuaboOpAH

[oue1oIN

101YD

pIxXouow
-JJO1SUS[Y O]

Jjo1S19Ssem
-[9JoMYDIS

aInes
-19j9dres

PIXoIp
-JJO1SHI1IS

Beispiel

© Friedrich Verlag UC CD-ROM Methodenwerkzeuge



	Übersicht: Puzzle
	Bemerkungen zum Unterricht
	BEISPIEL 1: VALENZSTRICHFORMEL-PUZZLE
	BEISPIEL 2: SUMMENFORMEL-PUZZLE
	BEISPIEL 2 Seite 2: SUMMENFORMEL-PUZZLE

	BEISPIEL 3: REAKTIONSSCHEMA-PUZZLE
	BEISPIEL 4: TEXTPUZZLE: MASSENPUZZLE
	BEISPIEL 5: TEXTPUZZLE: PROFESSOR KRYPTONS ANALYSE
	A R B E I T S B L A T T Valenzstrichformel-Puzzle
	A R B E I T S B L A T T 1 Formel- Rommé Spielanleitung
	A R B E I T S B L A T T  A2
	A R B E I T S B L A T T A3
	A R B E I T S B L A T T A4
	A R B E I T S B L A T T A5
	A R B E I T S B L A T T A6
	A R B E I T S B L A T T A7
	A R B E I T S B L A T T A8
	A R B E I T S B L A T T A9
	A R B E I T S B L A T T A10
	A R B E I T S B L A T T A11
	A R B E I T S B L A T T A12

	A R B E I T S B L A T T A1 : R E A K T I O N S S C H E M A - P U Z Z L E 
	A R B E I T S B L A T T A2 : R E A K T I O N S S C H E M A - P U Z Z L E 

	A R B E I T S B L A T T : T E X T P U Z Z L E / M A S S E N V E R H Ä LT N I S S E
	A R B E I T S B L A T T A1 Satzpuzzle I
	A R B E I T S B LATT A2 Satzpuzzle II

	Videomitschnitte: Summenformel-Puzzle

	àbersicht: 
	Inhalt: 
	suchen: 
	Hilfe: 
	vor: 
	zurück: 
	Arbeitsblaetter: 
	Beispiel2: 


