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50 Arbeitsblatter

mit unvollstandigen Aussagen,
denen die richtigen Ergdnzungen
zugeordnet werden mussen. Fir
ein differenzierendes Angebot
weisen die Arbeitsblatter unter-
schiedliche Schwierigkeiten auf,
indem auf den ersten Arbeitsblat-
tern die Ergdnzungen in lesbarer
Schrift, auf den folgenden Ar-
beitsblattern zunehmend im Zei-
chensatz Boxquestion zu sehen
sind. Ein LOsungsstreifen am
Rand kann umgefaltet oder abge-
schnitten werden.

1 Lernkartel

mit allen Aufgaben der Ubrigen
Dokumente. Mit ihr kann wie mit
jeder anderen Lernkartei auf sehr

unterschiedliche Weise gelernt
werden. AuBBerdem kann sie flr
attraktive Spiele genutzt werden.

>>> weitere Info auf Seite 3-4

30 Aufstellkarten 40 Seiten Quiz

flir das partnerschaftliche Lernen mit je zehn Aufgabe-Antwort-
zweier SchillerInnen. Nachdem  “Paaren flr ein Lernen durch Zu-
die DIN-A4-Blatter in der Mitte ~ ordnen von Fragen und Antwor-
gefaltet wurden, kénnen sie zwi- ten.

schen zwei Schilerlnnen aufge-
stellt werden. Da Fragen und L6-
sungen sich abwechselnd auf bei-

den Seiten finden, kénnen sich

zwei Schulerinnen gegenseitig

abfragen und kontrollieren.

>>> weitere Info auf Seite 2

40 Spielfelder 50 Tests

fur Warfelspiele kdnnen - wie zum Lernen, Uben, Testen und
auch die Lernkartei - als ,,Haus- Bewerten.
aufgabe“ neben den Schilerlnnen
auch Geschwister, Eltern und
GroReltern fordern.

>>> weitere Info auf Seite 5 >>> weitere Info auf Seite 6
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Ketten-Quiz

Material zum Spielen, Lernen, Uben, Testen und Bewerten

Die Vorlagen werden entlang der gestricheltenLinien (falls vorhanden, mit einem Visitenkarten-
schneider) zerschnitten. Jede Seite ergibt so einen Satz von 10 Karten mit je einer Frage und je einer
Antwort. Achtung: Wenn Sie die Karten mit einem Visitenkartenschneider zuschneiden wollen, ach-
ten Sie bitte im Druckdialog darauf, dass die Seiten in Originalgréfie gedruckt und nicht fir Ihren
Drucker angepasst werden! Fir mehrfache Verwendung kénnen die Vorlagen je nach Anwendung vor
dem Zerschneiden foliert werden.

Die Schilerlnnen erhalten immer alle zehn Karten einer Seite. Aufgabe ist es dann, die Karten wie
Domino-Steine so zu einer Kette zusammenzufiigen, dass zu jeder Frage die passende Antwort zu lie-
gen kommt. Wenn ihnen dies gelingt, findet sich zur letzten Frage der Kette die passende Antwort auf
der ersten Karte der Kette. Als zusatzliche Moglichkeit fur eine Selbstkontrolle ergeben die Buchsta-
ben auf den Karten - wenn bei richtiger Reihenfolge mit dem Grol3buchstaben begonnen wird - ein
Losungswort. Eine dritte Kontrollméglichkeit findet sich am unteren Rand des Blattes, wo Nummern
die richtige Reihenfolge der Karten zeigen. Dieser Rand kann beim Zerschneiden in Karten gesondert
aufbewahrt werden.

Alternativ kdénnen Sie --auch um sich selbst die Schnippelarbeit zu ersparen - eine oder mehrere Din-
A4-Seiten als Arbeitsblatt austeilen. Der untere Rand kann zuvor abgeschnitten oder von den Schiler-
Innen umgefaltet werden. Die Karten kénnen dann z.B. durch Nummerierung in den leeren Kastchen
am linken und rechten Rand ,,virtuell” sortiert werden. Wer damit tberfordert ist, kann das Arbeits-
blatt fur eine leichtere Bearbeitung selbst in die zehn Karten zerschneiden.

Durch haufigere Verwendung von ,,Buchstabenboxen® in den Antworttexten nimmt die Schwierigkeit
von Seite zu Seite zu. Sie konnen Ihren Schilerlnnen also gezielt unterschiedlich schwere Aufgaben
geben.

Zur Ergebnissicherung kdnnen die Fragen samt den zugehdrigen Antworten ins Heft geschrieben
werden. Sind die Vorlagen nicht foliert, kdnnen alternativ die richtig geordneten Karten auf eine Din-
A4-Seite des Arbeitshefts geklebt werden. Wenn zwei Karten einer Kette in der Mitte durchgeschnit-
ten werden, kann dabei jeder Frage ubersichtlich die richtige Antwort zugeordnet werden.

Peerﬁzﬂerk zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/Elektromagnetismus-Portfolio

L ernkartel

Material zum Spielen, Lernen, Uben, Testen und Bewerten

Achtung: Wenn Sie die Karten mit einem Visitenkartenschneider zuschneiden wollen, achten Sie bitte
im Druckdialog darauf, dass die Seiten in OriginalgréRRe gedruckt und nicht fr Ihren Drucker angepasst
werden. Im folgenden sind zunachst funf Anwendungsbeispiele fir diese Lernkartei beschrieben, wie sie
auch bei anderen Lernkarteien mdglich sind.

Ein(e) Schulerin hat einen Stapel Karten vor sich liegen. Er/sie prift jeweils, ob er/sie die Antwort
auf die oben sichtbare Frage weil3. Wenn ja, wird die Karte zur Seite gelegt (auf einen Stapel mit den
gel6sten Aufgaben). Wenn nein, wird die Karte unter den urspringlichen Stapel gelegt. Wie lange
dauert es, bis der urspriingliche Stapel nicht mehr vorhanden ist?

Ein Karteikasten mit Aufgabenkarten in z.B. flnf Fachern steht vor dem/ der Schilerin. Er/sie prift,
ob er/sie die Aufgaben eines Faches l6sen kann. Wenn ja, wird die Karte ein Fach nach hinten gestelit.
Wenn nein, wird sie ein Fach nach vorne gestellt. Das gleiche wird anschliefend mit den Karten in an-
deren Féachern wiederholt.

Mehrere Spielerlnnen sitzen an einem Tisch. Die Karten werden gemischt und zu gleichen Teilen
auf die Spielerlnnen verteilt. Jeder legt seine Karten in einem Stapel so vor sich, dass die Seiten mit
den Aufgaben nach oben zeigen. Reihum stellen die Spielerinnen einer/einem MitspielerIn die Aufga-
be auf ihrer obersten Karte. Weil? diese(r) die Antwort, bekommt er/sie die Karte. Die Karte wird dann
unter den eigenen Stapel gelegt. Wer hat am Schluss die meisten Karten?

Sechs von 1 bis 6 nummerierte Stapel Aufgabenkarten liegen auf dem Tisch. Es wird reihum gewdr-
felt. Wer z.B. eine 4 wirfelt, bekommt die oberste Karte des entsprechenden Stapels zur Beantwor-
tung vorgelegt. Bei richtiger Antwort darf man die Karte behalten, andernfalls wird sie unter den
Kleinsten Stapel gelegt. Wer hat am Schluss die meisten Karten?

Ein ,,HeilBer Stuhl* steht vor der Klasse. Ein(e) Schuler(in) muss/darf z.B. zum Ende einer Schul-
stunde - auf diesem Stuhl sitzend - in einer bestimmten Zeit moglichst viele Fragen zum aktuellen Un-
terrichtsthema (oder zu einem selbst gewdhlten Thema) beantworten. Der Moderator (Lehrerin oder
SchilerIn) zieht dazu jeweils eine Karte aus der Lernkartei. Bei falschen Antworten wird die richtige
Antwort laut vorgelesen. Richtig beantwortete Fragen werden fiir das spatere Zéhlen getrennt abge-
legt. Selbstverstandlich konnen die Karteikarten auch als Fragenpool fir andere Wissensspiele z.B.
nach Art von Wer wird Millionadr genutzt werden.

Zwei weitere Spielideen finden Sie auf der nachsten Seite.
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Zwel weltere Spiele

Material zum Spielen, Lernen, Uben, Testen und Bewerten

Wairfelspiel mit der Lernkartei

Zu Beginn des Spieles liegen die Karten so in drei Stapeln in der Mitte des Tisches, dass die Aufga-
ben oben sichtbar sind. (Die Riickseiten mit dem grofRen Wiirfel zeigen nach unten.) Es wird reihum
gewdrfelt. Angenommen, ein Spieler wirfelt eine Flnf, dann schaut er auf den drei Stapeln nach, ob
er bei einer Flnf eine richtige Losung findet. Wenn er meint, eine solche gefunden zu haben, nimmt
er die Karte und dreht sie um. Wer eine Sechs wirfelt, versucht - falls vorhanden - eine Frage mit
dem Warfelbild der Sechs zu beantworten und dreht die Karte zur Kontrolle der Antwort um. Stim-
men Warfelbild auf der Rickseite und Wurf Gberein oder stimmt bei einem Sechser die genannte
Antwort, darf er die Karte nehmen. Ist dies nicht der Fall, muss er die Karte unter einen der drei Sta-
pel (moglichst den kleinsten) legen. Es darf immer nur eine Karte gezogen werden. Wer eine Sechs
gewdrfelt hat, darf danach noch einmal wirfeln. Das Spiel endet, wenn in der Mitte keine Karten
mehr liegen. Gewonnen hat, wer dann die meisten Karten hat.

Mensch argere dich nicht!

Dieses beliebte Spiel lasst sich gut zusammen mit einer Lernkartei spielen, wenn die Spielregeln von
»Mensch argere dich nicht!* wie folgt erweitert werden: Neben dem Spielfeld liegt ein Stapel Karten
mit den Aufgaben nach oben. Man darf nach dem Wirfeln nur dann mit einer Spielfigur weiterzie-
hen, wenn man zuvor die Frage auf der zu oberst liegenden Karte richtig beantwortet hat. Bei richti-
ger Antwort darf man die Karte behalten, andernfalls wird sie unter den Stapel gelegt. Am Schluss
gibt es moglicherweise zwei Sieger: Einen, der die meisten Karten gesammelt hat, und einen, der
nach den Regeln von ,,Mensch &rgere dich nicht!“ gewonnen hat. Eine schwierigere Variante ergibt
sich, wenn ,,Mensch drgere dich nicht!* mit dem oben beschriebenen Wiirfelspiel kombiniert wird.

Ohne Karten und damit auch ohne Schnippelarbeit kann man mit den auf der nachsten Seite be-
schriebenen Spielfeldern spielen.
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Spielfelder

Material zum Spielen, Lernen, Uben, Testen und Bewerten

Das Dokument enthalt 40 Spielbretter unterschiedlicher Schwierigkeit. Wahrend das erste Spielbrett
ausschliel3lich Multiple-Choice-Aufgaben enth&lt, miissen die Fragen auf den Spielbrettern mit héhe-
rer Nummer immer haufiger ohne eine solche Hilfe beantwortet werden. Bei Bedarf (z.B. flr groRere
Spielgruppen) kénnen mehrere Spielbretter neben einander gelegt werden. Sie bilden dann zusammen
ein groReres Spielfeld.

Spielvariante 1: Die Spielerlnnen haben unterschiedliche (eine oder mehrere) Spielfiguren oder Min-
zen. Es wird reihum gewdirfelt. Die gewdrfelte Zahl bestimmt, wie viele Felder man auf der durch Li-
nien und Nummern gekennzeichneten Spielbahn vorrticken darf. Wird ein JOKER-Feld erreicht, darf
man noch einmal wirfeln. Kann man die Frage auf dem erreichten Feld nicht richtig beantworten,
muss man so viele Felder zurtick, wie es der Wirfel im erreichten Feld anzeigt. Der/die letzte Spieler-
In bekommt jeweils das Ldsungsblatt zur Kontrolle der Aufgabe des/der n&chsten Spielerin. Wer das
letzte Feld Nummer 40 mit dem blauen Verkehrszeichen erreicht, darf auf das benachbarte Spielfeld
wechseln oder - abhangig von einer vorherigen Absprache - eine weitere Runde auf dem selben Spiel-
feld antreten. Gewonnen hat, wer nach einer zuvor festgelegten Zeit am weitesten gekommen ist, oder
wer als erster eine zuvor festgelegte Zahl von Runden oder/und Spielbrettern zuriickgelegt hat.

Spielvariante 2: Es wird rethum gewurfelt. Nach dem Wurfeln suchen sich die Spielerinnen ein freies
Feld mit einem Waurfelbild ihres Wurfes aus. Wenn sie zu der dort gestellten Aufgabe die richtige L6-
sung nennen, darfen sie dieses Feld besetzen. Ein Feld wird besetzt, indem es mit Spielmarken abge-
deckt wird, oder indem die Aufgabe mit einem Farbstift (falls das Spielfeld foliert ist oder in einer Ak-
tenhalle liegt: mit einem wasserloslichen Marker) durchgestrichen wird. Jede(r) SpielerIn benutzt da-
bei eine andere Farbe. Wer eine Sechs wurfelt, darf eines der JOKER-Felder besetzen. (Profi-Malus:
Profis wie z.B. Eltern oder GroReltern missen, wenn sie eine Sechs wirfeln, eine Runde aussetzen.)
Der/die letzte Spielerin bekommt das Losungsblatt zur Kontrolle der Aufgabe des/der nachsten Spie-
lerIn. Gewonnen hat, wer am Schluss die meisten Felder besetzt hat.

Spielvariante 3: Von zwei oder mehr Spielern hat jeder ein Aufgabenblatt und das Losungsblatt zum
Aufgabenblatt eines Mitspielers. Ein Spieler beantwortet der Reihe nach die Aufgaben seines Aufga-
benblattes und wird von einem Mitspieler anhand des Ldsungsblattes korrigiert.

TIPP: Geben Sie Ihren Schilerinnen Spielfelder als ,,Hausaufgabe* mit nach Hause. Wenn sie unter-
schiedliche Spielfelder erhalten, kdnnen interessierte Schilerinnen diese auch untereinander tauschen.
TIPP: Flr mehrfache Verwendung koénnen Sie die Ausdrucke folieren oder in eine transparente Akten-
hille legen und/ oder auf einen Karton kleben.
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Vielfach-Tests

Material zum Spielen, Lernen, Uben, Testen und Bewerten

Lernen von Inhalten statt Antworten:

Nach Einfiihrung eines neuen Stoffes und evtl. ersten gemeinsamen Ubungen erhalten die Schiiler ver-
schiedene ViTs mit unterschiedlichen, in Problemstellung und Schwierigkeit aber &hnlichen Aufgaben
samt umfaltbarem L&sungsstreifen. Jeder Schiiler ist verstarkt selbst gefordert, weil einfaches Ab-
schreiben nicht maéglich ist. Die Richtigkeit kann der Schiiler leicht anhand der zuvor umgefalteten
Losungsstreifen Gberprifen.

Uben bis es klappt:

a) Mehrere (laminierte) ViTs liegen auf einer ,,Theke" bereit. Die Schiuler nehmen sich je einen Test.
Nach der Bearbeitung oder wenn die Zeit bzw. Schulstunde um ist, legen sie ihren Test zuriick auf die
,» Theke®. Bleibt noch Zeit, kdnnen sie einen anderen ViT nehmen.

b) Der Lehrer kann Schulern mehrere ViTs zum gleichen Thema geben oder/und Schiiler kénnen ihren
ViT mit Mitschulern tauschen.

Testen ohne Stress:

Die Schuler erhalten ViTs ohne Losungsstreifen. Erst, wenn Sie den Test bearbeitet haben, kénnen Sie
den Losungsstreifen beim Lehrer einsehen und so ihre Leistung mit dem Notenschlussel am linken
Rand relativ sicher selbst beurteilen. Evtl. kann der Lehrer dem Schuler die Mdglichkeit geben, den
Test unmittelbar nach Einsicht in den Losungsstreifen auf eigenen Wunsch zur Benotung abzugeben.
Andernfalls kann der Schiiler die Aufgaben anhand des Ldsungsstreifens nochmals (iberarbeiten. Eine
Note gibt es in diesem Fall nicht.

Bewerten ohne Abschreib-Gefahr:

Fur die abschlieBende Leistungsmessung erhalten die Schiler wieder verschiedene ViTs ohne die zu-
vor abgeschnittenen Losungsstreifen. Die Aufgaben der Tests sind den Schilern von der Struktur her
bekannt, das schafft Sicherheit. Da Abschreiben kaum ein Thema ist, konzentrieren sich die Schiler
stérker auf ihre eigentliche Aufgabe. Der Lehrer hat die Losungsstreifen zur Korrektur in der richtigen
Reihenfolge zusammengeheftet, und kann so jede Arbeit trotz unterschiedlicher Ergebnisse leicht kor-
rigieren. Der Notenschlussel am linken Rand erleichtert die Korrektur und macht die Bewertung trans-
parent. Den Losungsstreifen erhalt der Schiler spater zusammen mit der korrigierten Arbeit.

Jeder der vorliegenden Tests hat auf der rechten Seite einen Losungsstreifen, der (zur Selbstkontrolle)
umgefaltet oder (zur Leistungsmessung) abgeschnitten werden kann
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Elektromagnetismus

Korper aus Eisen (Cobalt oder Nickel) werden von Magneten

Ungleichnamige Pole ziehen sich gegenseitig an.

Der Nordpol einer Magnetnadel zeigt zum magnetischen Siid-
pol der Erde.

Wer entdeckte die magnetische Wirkung bewegter Leiter?

Hans Christian Oerstedt (1820) entdeckte die magnetische Wir-
kung ..... Leiter.

Je mehr Wicklungen ein Spule hat, desto hoher ist die in ihr in-
duzierte Spannung.

Die Induktionsspannung wird umso grof3er, je weniger Windun-
gen die Spule hat.

Ein Wechselstromgenerator hat zwei Halbringe.

Die Effektivspannung ist grofer als die Spitzenspannung.

Ein ..... wandelt Bewegung in elektrischen Strom um.

Die zweite Spule eines Trafos heifit ..... .

Die erste Spule eines Trafos heiltnicht..... .

Ein Trafo verwandelt pulsierenden Gleichstrom in Wechsel-
strom.

Ein Trafo gléttet pulsierenden Gleichstrom.

Mit dem Hochstromstrafo kann man einen Lichtbogen erzeu-
gen.

Wie kann der Schweilltrafo seine sehr hohe Stromstéarke lie-
fern?

Im Niederspannungstrafo flie3t in der Primarspule mehr Strom
als in der Sekundirspule.

In welchem MaB3 wird die Energie nicht gemessen?

RICHTIG oder FALSCH? RICHTIG

RICHTIG oder FALSCH? RICHTIG
Oerstedt
stromdurch-
flossener

RICHTIG oder FALSCH? RICHTIG

RICHTIG oder FALSCH?

RICHTIG oder FALSCH? FALSCH

RICHTIG oder FALSCH? FALSCH

Generator

Sekundérspule

Primarspule
Feldspule
Induktionsspule

—

nduktionsspu-

RICHTIG oder FALSCH?

RICHTIG oder FALSCH?

RICHTIG oder FALSCH?

‘ Im Primaérkreis

‘ flieBt wenig
‘ Strom.
RICHTIG oder FALSCH? | RICHTIG
Joule kW
Ws
kW

RICHTIG - Oerstedt - stromdurchflossener - RICHTIG - FALSCH -[ [ [ [ [ [ /- FALSCH -

[ o - e e - 222 - LLLL LD - LD - LR - s e

o e Herrrp L - LT L] - 222 - angezogen - RICHTIG

netzwerk
lernen

© 2002-2015 Bernhard Storch

erstellt mit: RA

zur Vollversion



https://www.netzwerk-lernen.de/Elektromagnetismus-Portfolio

S|001NAT AWILIVY HW Y|8)ste

yolols pleyuleg G102-2002 ®

‘g|ndsp|a4 aIp s|e uabunpoIpn
Jysw ojensbunuuedsiapaiN

Joquy-L
-loddoQ - Jeyuejpwwol] - abuugeH

wiaq jey ajndssuoynpu| aig yosied ¢usyelb siojereuss 18! ]‘GUSBW 19p ISXYIEYS
‘HOSTV4 48po OILHO SOUI9 WOJS JOp YIIS }SSE| WO
0c 4 1Sl ® |0l P @
181 18ubeyy a16om
uaula wn Yyois sa jjapuey ‘gnds . -9( Jop Joxie)s af Jagyoib oswn
Uosied -ple4 aip sje 1ey uabunpoip) J8b wous usp 16]‘“-3'6 13 pam Bunuuedssuompinpul aigq
-luem a|ndssuoiNpu| aIp UUSAA "HOSTV4 48po OILHO
6l @ |Vl PAG) @ |y é
0} “J9yuy-1 -leddog weu 1ey a|indg
-esysbunuuedsiapalN usuis uew e|ndsp|e:| -18 JIW JO}BJIBUSS) WSUIS UOA UBW alp ueﬁunppl/\/\ Jyaw
yoneuq uagyi|emyosoipa|g wnz Jleyla wolsyois|o) usjene|ben : :
‘HOSV4 48p0 OI1LHOIY ‘HOS1V4 18po OI1LHOIY
8l P @ (8 o 1€ @
a|nds ‘Bunuuedg apusiz
-lewld - a|ndspje4 - s|ndssuopnpuy -npul 4yl ul alp isI Jayoy 0jsap ‘9|
o;eJlsﬁunuuedsqooH e 1Yo 1 UIgIaY yosije4 s J6uie SyEI] SIp Jeuunp of
sojel] saule 9ndg d)sie aIq ‘HOSV4 48p0 OILHOIY
Ll @ |C) 6 1L PTG (@K é
‘ojes;sbunuuedsyooH usuie uew e|ndSJepun>|es ‘Bunuuedsanay3 aip s|e 6|1q0|a
1yoneuq uagyl|emyosoipa|3 wnz - 189046 381 Bunuuedsusazydg a1q : :
‘HOSV4 48p0 OILHOIY ‘HOSTV4 48p0 OILHOIY
9l A @] AL @
yZ snwsnaub‘ewounag uajieyj|aisiny
R — — — Hierfalten!'-—— — — B T —
Aufstellkarten Elektromagnetismus 24
? 11© ort o 1@ 16
RICHTIG oder FALSCH: Die erste Spule eines Trafos
Durch Ausschalten eines Stro- . . heiRtnicht.... .
mes kann man eine Spannung R|Cht|g Sekundarspule - Feldspule - Primér- Falsch
erzeugen. spule
© 4 B’ 71 12| ? 17
RICHTIG oder FALSCH: Wenn die Sekundarspule mehr
Die Fahrrad-Lichtmaschine er- . Wicklungen hat als die Primar-
Falsch zeugt Gleichstrom. Induktionsspule spule, handelt es sich um einen
? 3O 8| ? 13| © 18
Die mit einem Magneten in einer Die erste Spule eines Trafos
Spule induzierte Spannung ist heif3t ..... . . .
um so groRer, je ..... . Falsch RIChtlg
je ruhiger man den Magnet halt -
schwacher der Magnet ist - mehr
Wicklungen die Spule hat
® 4|? 9 © 14| ? 19
Welchen Vorteil bringt ein Trom- RICHTIG oder FALSCH:
. . melanker in einem Generator? . Der Hochspannungstrafo kann
R|Cht|g Er verstarkt den Strom. - Er braucht Nlederspannungstrafo auch hohe Stromstarken erzeu-
weniger Spulen. - Er glattet den gen.
Strom.
? 5 © 10| ? 15| © 20
Die mit einem Magneten in einer RICHTIG oder FALSCH:
Spule induzierte Spannung ist Ein Trafo kann Wechselstrom zu
m so ﬁ’fﬁﬁy . Trommelanker Glei : alsch
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| Elektromagnetismus 27 |

Ein ..... wandelt Bewegung in elektrischen RICHTIG oder FALSCH:

Strom um. Ungleichnamige Pole ziehen sich gegensei-

tig an.
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Generator

| Elektromagnetismus 27 |

groler

| Elektromagnetismus 27 |

RICHTIG oder FALSCH:
Der Nordpol einer Magnetnadel zeigt zum
magnetischen Sudpol der Erde.

Ein stromdurchflossener Leiter kann eine
..... auslenken.

RICHTIG Kempassnadel

RICHTIG oder FALSCH: RICHTIG oder FALSCH:

Die Induktionsspannung wird umso gréRer, Die Spitzenspannung ist groRer als die Ef-

je starker der bewegte Magnet ist. fektivspannung.

stromdurchflossener RICHTIG

| Elekiromagnetismus 27 | | Elektromagnetismus 27 |

Eine Spule im Stromkreis ..... das Ansteigen

Ein Magnetstein hat in der Regel:

des Stromes. mehrere Nord- und Stdpole - einen Nord-

und einen Sudpol - zwei Nordpole und drei
Sudpole
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RICHTIG

ver langsamt

| Elektromagnetismus 27 | | Elektromagnetismus 27 |

Je mehr Wicklungen ein Spule hat, desto
..... ist die in ihr induzierte Spannung.

Hans Christian Oerstedt (1820) entdeckte
die magnetische Wirkung ..... Leiter.

I
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" Gleichnamige Pole stoBen sich gegensei-

tig ab.

ﬂ richtig

falsch

13 Hans Christian Oerstedt (1820) entdeck-
te die magnetische Wirkung ..... Leiter.

gefrorener
abgekiihlter
stromdurchflossener

bewegter

5 Die Spitzenspannung ist kleiner als die
Effektivspannung.

= o/ falsch

@ richtig

7" 'Will man starke Strome ermdglichen, be-
ndtigt man einen ..... .

ﬂ Gleichstromtrafo
ﬂ Niederspannungstrafo

Hochspannungstrafo

19 Elektrische Energie wird bei Hochspan-
nung transportiert, weil ..... .

ﬂ das ungefahrlicher ist

so mehr Strom flief3t

die Verluste geringer sind
1 spyhoch sind

lernen
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12 Ungleichnamige Pole stoBen sich gegen-
seitig ab.

richtig

falsch

4" Die Induktionsspannung wird umso gro-
Ber, je weniger Windungen die Spule hat.

falsch

richtig

16 Die zweite Spule eines Trafos heilt
nicht....

Induktionsspule

ﬂ Sekundirspule
@ Feldspule

18 Es ist lebensgefédhrlich, die Spulen / An-
schliisse eines Niederspannungstrafo zu
vertauschen.

ﬂ falsch
ﬂ richtig

20 In einem Schuko-Stecker sind insgesamt
..... Leitungen.
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Lésung 12:

falsch

Lésung 11:

richtig

Ein(e) SpielerIn hat einen Stapel Karten vor sich liegen. Er
/sie priift jeweils, ob er / sie die Antwort auf die oben sicht-
bare Aufgabe weill. Wenn ja, wird die Karte zur Seite gelegt
(auf einen Stapel mit den geldsten Aufgaben). Wenn nein,
wird die Karte unter den urspriinglichen Stapel gelegt. Wie
lange dauert es, bis der urspriingliche Stapel nicht mehr vor-
handen ist?

Lésung 14:

falsch

Ein(e) SpielerIn hat einen Stapel Karten vor sich liegen. Er
/sie priift jeweils, ob er / sie die Antwort auf die oben sicht-
bare Aufgabe weill. Wenn ja, wird die Karte zur Seite gelegt
(auf einen Stapel mit den geldsten Aufgaben). Wenn nein,
wird die Karte unter den urspriinglichen Stapel gelegt. Wie
lange dauert es, bis der urspriingliche Stapel nicht mehr vor-
handen ist?

Lésung 13:
® ®
® ® l

stromdurchflossener

Zwei SpielerInnen sitzen sich gegeniiber. Die Karten
werden gemischt und zu gleichen Teilen auf beide verteilt.
Jeder legt seinen Stapel so vor sich, dass die oberste Karte

vom anderen lesbar ist. Abwechselnd versuchen die
SpielerInnen, die ihnen gegeniiberliegende Frage zu beant-
worten. Gelingt es, wechselt die Karte den Besitzer. Die
benutzte Karte wird dann unter den eigenen Stapel gelegt.
Der Sieger hat zuletzt die meisten Karten.

Lésung 16:

®
®
L]

Feldspule

Zwei SpielerInnen sitzen sich gegeniiber. Die Karten
werden gemischt und zu gleichen Teilen auf beide verteilt.
Jeder legt seinen Stapel so vor sich, dass die oberste Karte

vom anderen lesbar ist. Abwechselnd versuchen die
SpielerInnen, die ihnen gegeniiberliegende Frage zu beant-
worten. Gelingt es, wechselt die Karte den Besitzer. Die
benutzte Karte wird dann unter den eigenen Stapel gelegt.
Der Sieger hat zuletzt die meisten Karten.

falsch

Lésung 15:

Die Aufgabenkarten liegen in sechs Stapeln auf dem Tisch
oder in sechs Fachern eines Karteikastens. Die Stapel oder Fa-
cher sind von 1 bis 6 nummeriert. Es wird reihum gewtirfelt.
Wer z.B. eine 4 wiirfelt, bekommt die oberste / vorderste Kar-
te des entsprechenden Stapels zur Beantwortung vorgelegt.
Bei richtiger Antwort kommt die Karte unter Stapel Nr. 5, an-
dernfalls unter Stapel Nr. 3.

So kann auch 1 SpielerIn (ohne Wiirfel) allein lernen!

J

richtig

Lésung 18:

Die Aufgabenkarten liegen in sechs Stapeln auf dem Tisch
oder in sechs Féachern eines Karteikastens. Die Stapel oder
Féacher sind von 1 bis 6 nummeriert. Es wird reihum gewdir-
felt. Wer z.B. eine 4 wiirfelt, bekommt die oberste / vorderste
Karte des entsprechenden Stapels zur Beantwortung vorge-
legt. Bei richtiger Antwort kommt die Karte unter Stapel Nr.
5, andernfalls unter Stapel Nr. 3.

So kann auch 1 SpielerIn (ohne Wiirfel) allein lernen!

Lésung 17:

®
®
®

Niederspannungstrafo

Mehrere SpielerInnen sitzen an einem Tisch. Die Karten
werden gemischt und zu gleichen Teilen auf die Spielerlnnen
verteilt. Jeder legt seinen Stapel so vor sich, dass die oberste
Karte von den anderen lesbar ist. Reihum stellen die Spiele-
rlnnen einer/m MitspielerIn die Aufgabe auf ihrer Karte. Wer

die Antwort weif3, bekommt die Karte. Die benutzte Karte

wird dann unter den eigenen Stapel gelegt. Wer hat am
Schluss die meisten Karten?

Lésung 20:

drei

Mehrere SpielerInnen sitzen an einem Tisch. Die Karten
werden gemischt und zu gleichen Teilen auf die Spielerlnnen
verteilt. Jeder legt seinen Stapel so vor sich, dass die oberste
Karte von den anderen lesbar ist. Reihum stellen die Spiele-
rlnnen einer/m MitspielerIn die Aufgabe auf ihrer Karte. Wer

die Antwort weil, bekommt die Karte. Die benutzte Karte

wird dann unter den eigenen Stapel gelegt. Wer hat am
Schluss die meisten Karten?

Lésung 19:

die Verluste geringer sind

Mehrere SpielerInnen sitzen an einem Tisch. In der Mitte
liegen die Karten (nach Wiirfelsymbolen sortiert) in fiinf
Stapeln. Es wird reihum gewtirfelt. Die gewiirfelte Zahl be-
stimmt, von welchem Stapel eine Karte abgenommen wird.
Wer eine Sechs wiirfelt, darf die Karte von einem beliebigen

rmeé’i:KAntwort weil, behélt die Karte. An-
k (unter den Stapel) gelegt. Wer hat
e rn e nm Schluss die meisten Karten?

Mehrere SpielerInnen sitzen an einem Tisch. In der Mitte
liegen die Karten (nach Wiirfelsymbolen sortiert) in fiinf Sta-
peln. Es wird reihum gewtrfelt. Die gewiirfelte Zahl be-
stimmt, von welchem Stapel eine Karte abgenommen wird.
Wer eine Sechs wiirfelt, darf die Karte von einem beliebigen
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RICHTIG oder FALSCH:
Beim Hochspannungstrafo hat
die Induktionsspule mehr Wick-

lungen als die Feldspule.

RICHTIG oder FALSCH:
Es ist lebensgefahrlich, die Spu-
len / Anschlisse eines Hoch-
stromtrafos zu vertauschen.

RICHTIG oder FALSCH:
Die Induktionsspule hat beim
Niederspannungstrafo mehr
Wicklungen als die Feldspule.

RICHTIG oder FALSCH:
Mit einem Niederspannungstrafo
kann man einen Lichtbogen er-
zeugen.

Bei einem Hochstromtrafo ms-
sen die sehr dick sein.

Drahte der Sekundarspule - Drahte
der Primarspule - Eisenkerne

Wenn man ein Glasgefal} auf ein }
Induktions-Kochfeld stellt, ..... .
bleibt das Gefal} kalt - wird das Ge- |

" fretzwerk
1l lernen

um.
elektrische - mechanische - chemi-
sche
17
RICHTIG oder FALSCH:

RICHTIG oder FALSCH:
Die elektrische Energie wird in
Ws (oder auch Joule) angege-
ben.

" Ein Elektromotor wandelt
Energie in Bewegungsenergie

Generatoren wandeln mechani-
sche Energie in chemische Ener-
gie um.

RICHTIG oder FALSCH:
Transformatoren funktionieren
nur mit Gleichstrom.

RICHTIG oder FALSCH:
Ein Elektrozaungerat (z.B. an ei-
ner Kuhweide) erzeugt aus einer
Batterie ca. 10.000 Volt.

Kann Gleichstrom transformiert
werden?
Ja, wenn er pulsiert. - Nein, nur
Wechselstrom - Ja, wenn er sehr
schwach ist.

RICHTIG oder FALSCH:
Im Hochspannungstrafo flie3t in
der Primarspule weniger Strom
als in der Sekundarspule.

Welche Art von Trafo verwendet

man, um Metalle zu schmelzen?

Gleichstromtrafo - Niederspannungs-
trafo - Hochspannungstrafo

Wie kann der Schweiltrafo seine
sehr hohe Stromstarke liefern?
Der Strom flieRt um die Sicherung. -
Im Primarkreis flie3t wenig Strom. -
Man verwendet starke Sicherungen.

RICHTIG oder FALSCH:
Ein FI-Schutzschalter verhindert
lebensgefahrliche Stromschlage.

RICHTIG oder FALSCH:
Ein FI-Schutzschalter vergleicht
die ein- und ausgehenden elekt-
rischen Stréme.

RICHTIG oder FALSCH:
Gleichnamige Pole stofden sich
gegenseitig ab.

Ein Magnetstein hat in der Regel:

nur einen Magnetpol - mehrere Nord-

und Sidpole - einen Nord- und einen
Sidpol

RICHTIG oder FALSCH:
Der Nordpol einer Magnetnadel
zeigt zum Nordpol der Erde.

RICHTIG oder FALSCH:
Ungleichnamige Pole ziehen sich
gegenseitig an.

RICHTIG oder FALSCH:
Nord- und Stidpol stossen sich
gegenseitig ab.

26[2 3

Wirfelfeld Elektromagnetismus 3
ol 1 20].°] 21y 40
RICHTIG oder FALSCH: RICHTIG oder FALSCH: I In einem Schuko-Stecker sind / \
Ein Trafo glattet pulsierenden In einem Schuko-Stecker sind : insgesamt ..... Leitungen. ‘ g‘
Gleichstrom. insgesamt vier Leitungen. I drei - zwei - vier \ /
; JOKER
| R v
#] 2. 197 22[. 39

RICHTIG oder FALSCH:
Je diinner die Drahte einer Spu-
le, desto hoher ist die in ihr indu-
zierte Spannung.

38
‘Schaltet man den Strom einer
Spule ein, baut sich in der Spule

..... auf.
ein Magnetfeld - eine Verdichtung -
garnichts
e o 37
RICHTIG oder FALSCH:

Je dicker die Drahte einer Spule,
desto hoher ist die in ihr induzier-
te Spannung.

Ein Eisenkern in einer strom-
durchflossenen Spule, die
magnetische Wirkung der Spule.
verstarkt - schwacht - sichert

RICHTIG oder FALSCH:
Hans Christian Oerstedt (1820)
entdeckte die magnetische Wir-

kung bewegter Leiter.

RICHTIG oder FALSCH:
Das Magnetfeld eines Stabmag-
neten erinnert an das Magnetfeld
einer stromdurchflossenen Spu-
le.

Eine Batterie liefert einen ..... .
Gleichstrom - Normalstrom - Wasser-
strom

Wo auf der Erde wird sich eine
frei bewegliche Magnetnadel ver-
tikal einpendeln?
an einem geografischen Pol - unge-
fahr am Aquator - an einem Magnet-
pol der Erde

|
© 2002-2015 Bernhard Storch
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|
|
|
PQ48 Test: Elektromagnetismus Code Nr. 35 | Nr. 35
Egr;ﬂ:é: Datum: ‘ PQ48
Punkte Note 1) ! Al
12,00 1,0 Der geographische Sudpol liegt in der Nahe [ | magnetischen Siidpols O
11 des ..... : ] geographischen Siidpol L[
12,00 12 ] magnetischen Nordpols - N
75 13 ) | A2
s Welche Form hat das Magnetfeld um einen [ | Oval O
e 18 stromdurchflossenen Draht? (] Kreis - N
e ] Kugel O
11,00 1,7
10,75 1.8 3) | A3
oali: Hans Christian Oerstedt (1820) entdeckte [ | stromdurchflossener . H
1025 20 die magnetische Wirkung ..... Leiter. ] bewegter A
- ] gefrorener oo
1000 22 4. | A4
975 23 Je schwacher der in einer Spule bewegte | richtig O
950 24 Magnet, desto héher ist die induzierte Span- [ ] falsch . B
(925)25 nung. - b
26 5) ‘ A5
S— Beim Ausschalten eines Stromes kann eine  [] richtig - n
B 28 Spule eine Hochspannung erzeugen. ] falsch O]
8,50 2,9 D . \ o
8,25 3,0 |
. 6) | A6
- Ein Generator liefert dann die stérkste ] richtig [
—— Spannung, wenn das Magnetfeld in der ] falsch 0
- Spule umgepolt wird. 4 .. O
725 35 [.) ‘ A7
36 Womit lasst sich der Strom eines Genera- ] Doppel-T-Anker O
700 3.7 tors gleichrichten? ] Trommelanker O
675 38 ] Kommutator -
650 39 g ! A8
626 40 Der Strom einer Batterie kann von einem [ richtig W
- M Trafo nicht Gibertragen werden. ] falsch O
@4,2 D . | D
5,75 4.3
550 4,4 9') | A9
525 45 Ein Trafo verwandelt pulsierenden Gleich- [ richtig - W
s strom in Wechselstrom. ] falsch O
5,00 4,7 L] - \ []
475 48 10.) | A10
450 49 Die Induktionsspule hat beim Niederspan- [ ] richtig .
425 50 nungstrafo mehr Wicklungen als die Feld-  [] falsch - A
5.1 spule. . U
40052 11) A1l
e es Wie kann der Schweiltrafo seine sehr hohe [ ] Im Primarkreis fliet wenig Strom. | W
— Stromstarke liefern? [] Man verwendet starke Sicherungen. =[]
2 Z: ] Der Strom flieBt um die Sicherung. [
3,00 5:7 12.) ‘ Al2
o e Ein Elektromotor wandelt ..... Energie in [ 1 chemische o O
. Bewegungsenergie um. ] elektrl_sche - n
225 60 ] thermische []
-netzwerk . :
| 1 Iwitl;emmms 5 & @ © zur Vollversion
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