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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

flir das partnerschaftliche Lernen
zweier SchiilerInnen. Nachdem
die DIN-A4-Blétter in der Mitte
gefaltet wurden, kénnen sie zwi-
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.

40 Spielfelder

fur Warfelspiele kdnnen - wie
auch die Lernkartei - als ,,Haus-
aufgabe“ neben den Schilerlnnen
auch Geschwister, Eltern und
Grolieltern fordern.

>>> weitere Info auf Seite 5

40 Seiten Quiz

mit je zehn Aufgabe-Antwort-
Paaren fir ein Lernen durch Zu-
ordnen von Fragen und Antwor-
ten.

>>> weitere Info auf Seite 2

50 Tests

zum Lernen, Uben, Testen und
Bewerten.

>>> 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.
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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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Warmelehre

In welcher Einheit wird die Temperatur in Amerika gemessen?

James Watt erfand eine Dampfmaschine, in der der Kolben
vom Luftdruck geschoben wurde.

In  Korpern haben die Molekiile den geringsten Abstand zu
einander.

Beim Einfiillen heilen Wassers springt ein Glasgefall weniger
leicht, wenn es die Wirme gut leitet.

Die Lénge eines 410 m langen ICEs variiert bei Temperaturun-
terschieden von 30 K um ca. ..... .

In einem Thermometer kann ein Bimetall einen Zeiger

Bei 4 Grad Celsius hat das Wasser seine grofite Dichte.

Ein mit Wasser gefiilltes Thermometer taugt ab 4 Grad Celsius
aufwirts.

Wegen der Anomalie des Wassers verwittert Gestein bei Frost.

Tiefdruckgebiete entstehen, wenn die Luft ..... .

Im Sommer weht hiufig ein kiihler Wind vom Land zum Meer.
Ein guter Warmeleiter ist:

Holz fiihlt sich nur dann warmer an als Eisen, wenn die ange-

fassten Gegenstédnde kélter sind als die Hand.

In einem geschlossenen Auto wird es bei Sonnenschein durch
die Warmestrahlung sehr heil3.

Woll-Kleidung schiitzt in erster Linie vor zu hoher Warmestrah-

lung.

Eine Alufolie kann einen Verletzten vor Unterkiihlung schiitzen.

Wenn ein Sonnenkollektor , wird das Wasser in ihm besser
erwarmt.

Mit wenig Wasserdampf kann man viel Wasser erwédrmen, weil
der Dampf  enthilt.

von beiden Seiten
nicht
nur von einer Seite

flissigen
festen
gasférmigen

RICHTIG oder FALSCH?

2m
20 cm
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sichern.
bewegen.
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RICHTIG oder FALSCH?

RICHTIG oder FALSCH?

steht. erwirmt wird
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RICHTIG oder FALSCH? RICHTIG
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RICHTIG oder FALSCH? FALSCH
RICHTIG oder FALSCH? RICHTIG

innen weil} gestrichen ist
keine Glasabdeckung hat
innen schwarz gestrichen ist

innen schwarz
gestrichen ist

eine hohe Temperatur
viel Wasser

eine grolRe Verdampfungswarme

eine grofle Ver-
dampfungs-
wirme
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RICHTIG oder FALSCH: 1 kg Wasser ___, erfordert die
Beim Anfassen heiler Gegen- meiste Energie. ;
stédnde schitzen Aluminium- Falsch um 100 K zu erwarmen - um 70 Grad Kelvin
Handschuhe. zu erwarmen - zu verdampfen
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| Ein HeiBluftballon kann steigen, weil die | Wenn man ein Rad auf eine Achse auf- |
} Luft in ihm durch das Erhitzen ... | schrumpfen will, muss sein Loch vor dem }
} | Erwérmen ..... }
| netzwerk | :
| |
(a) petzwerk N zur Vollversion
I
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121 Die ersten Dampfmaschinen ersetzten in
Bergwerken ..... .

ﬂ Motoren.
Pferde.

menschliche Arbeitskraft.

123 Beim Gefrieren dehnt sich Wasser um
seines Volumens aus.

1/3
120
111

125 ITm Sommer weht haufig ein kiihler Wind
vom Meer zum Land.

richtig
falsch

127 Tn einem hellen Auto wird es bei Son-
nenschein heiBer als in einem dunklen.

ﬂ richtig
falsch

129 Erwirmt man eine Scheibe mit einem
Loch, wird das Loch groBer.

falsch

I a Q
arAaumvat:y

lernen

© 2002-2015 Bernhard Storch
\

122 Beim Einfiillen heiflen Wassers springt
ein Glasgefa3 nicht so leicht, wenn es

die Wiarme schlecht leitet.

ﬂ falsch

richtig

Wairmelehre 13

124 Im Winter gefrieren Seen wegen der

Anomalie des Wassers von oben

Zu.

richtig

falsch

126 Ejisen fiihlt sich immer kilter an als

Holz.

falsch
richtig

128 Knospen von Obstbdumen werden bei
drohendem Frost im Friihjahr mit Wasser

130

bespriiht, weil ...

Eis isoliert.
es aufgesaugt wird.
beim Gefrieren Warme entsteht.

zur Vollv

ersion
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Lésung 122:

falsch

Lésung 121:

Pferde.

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 124:

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 123:
® ®
® ® l

111

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.

Losung 126:

®
®
L]

falsch

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 125:

®
®
L]

richtig

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!

Lésung 128:

beim Gefrieren Warme entsteht.

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!

falsch

Lésung 127:

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 130:

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?

richtig

Lésung 129:

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

zur Vollversion
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RICHTIG oder FALSCH:
Eine Alufolie Iasst wenig Warme
durch, weil sie Strahlung reflek-
tiert.

RICHTIG oder FALSCH:
Von einem Lagerfeuer wird man
nur an einer Korperseite er-
warmt.

&
Wenn ein Sonnenkollektor
wird das Wasser in ihm besser
erwarmt.
keine Glasabdeckung hat - innen
schwarz gestrichen ist - innen weil}

gestrichen ist
Das Meer bleibt im Sommer lan-
ger kalt als das Land. Weil das
Wasser ___ hat.
einen hohen Siedepunkt - eine grofl’e
Warmekapazitat - einen geringen
Heizwert

Ist es sinnvoll, nach dem Baden
in einem See die Badekleidung
auszuziehen?

Ja, wegen der Verdunstungskalte. -
Nein, dann friert man mehr. - Nein,
wegen der Verdunstungskalte.

g e

Der Heizwert eines Stoffes gibt
an, wie viel Energie man ..... .
zum Verbrennen von 1 kg braucht. -
bei Verbrennen von 1 kg erhalt. - zum
Entziinden braucht.

L
Mit wenig Wasserdampf kann
man viel Wasser erwarmen, weil
der Dampf ___ enthalt.
eine hohe Temperatur - eine grol3e

Verdampfungswarme - viel Wasser

Warme ist eine spezielle Form
von ... .
Leistung. - Energie. - Kraft.

In welcher Einheit wird die Tem-
peratur in Amerika gemessen?
Celsius - Kelvin - Fahrenheit

Temperatur-Unterschiede wer-
den gemessen in:

In welcher Einheit wird die Tem-
peratur in der Wissenschaft ge-
messen?

Schmelz- und Siedepunkt des
Wassers sind die ____ der Celsi-
us-Skala.

RICHTIG oder FALSCH:
Die Warme ist die Bewegungs-
energie aller Molekdle eines Kor-
pers.

RICHTIG oder FALSCH:
Die Warme eines Korpers ist die
mittlere Bewegungsenergie sei-
ner Molekdle.

RICHTIG oder FALSCH:
Die Temperatur eines Korpers ist
die mittlere Bewegungsenergie
seiner Molekiile.

< 10!
Wasser hat bei ____ seine grofite }
Dichte.

netzwerk
1l lernen |

Die ersten Dampfmaschinen er-
setzten in Bergwerken ..... .
menschliche Arbeitskraft. - Motoren. -
Pferde.

In einem festen Korper bewegen
sich die Molekdile ..... .
nur um ihren Platz schwingend. -
durcheinander. - vollig unabhangig
von einander.

25
In___ Kérpern haben die Mole-
kile den geringsten Abstand zu

einander.
flissigen - gasférmigen - festen

+°] 26
In __ Korpern sind die Molekile
am weitesten von einander ent-

fernt.
flissigen - gasférmigen - festen

RICHTIG oder FALSCH:
Ein dickes Glasgefall halt Tem-
peratur-Unterschiede zwischen
innen und auf3en besser aus.

23[.7

Wairfelfeld Warmelehre 3
. [ R D
. 1 20023 215y . 4o
RICHTIG oder FALSCH: I James Watt erfand eine Dampf- / \
Woll-Kleidung schitzt in erster | maschine, in der der Kolben ___ ‘,’ :\‘
kinie vor zu hoher Warmestrah- I'vom Luftdruck geschoben wurde. \ /
lung. J O KE R | nur von einer Seite - von beiden Sei- \J 0 KE R
| ten - nicht \ 4
| -~
& 2 19 222 39

RICHTIG oder FALSCH:
Bei 4 Grad Celsius hat das Was-
ser seine grofte Dichte.

38
Was ist besser: eine Fullboden-
heizung oder eine Heizung an
der Zimmerdecke?
beides gleich gut - Fulbodenheizung
- Heizung an der Decke
L] 37

Eine Bimetall-Sicherung schaltet
den Strom ____ aus.
bei Temperaturabfall - nach zu langer
Nutzung - bei Temperaturerh6hung

Lange Rohrleitungen werden mit
Schleifen verlegt, damit sie sich
bei Erwarmung
kontrolliert verbiegen. - nicht ausdeh-
nen kdnnen. - nicht verbiegen kon-
nen.

Die Lange eines 410 m langen
ICEs variiert bei Temperaturun-
terschieden von 30 Kum ca. ......
2m-2mm-20cm

Temperatur-Unterschiede wer-
den gemessen in:
Kelvin - Grad Celsius - Fahrenheit

29
JOKER
] 30

RICHTIG oder FALSCH:
Beim Einfiillen heilRen Wassers
springt ein Glasgefad weniger
leicht, w8

|
© 2002-2015 Bernhard Storch

32
Die tiefste denkbare Temperatur
liegt bei:
-273°C--237°C-237K

31

RICHTIG oder FALSCH:
Beim Einflllen heilken Wassers
springt ein Glasgefald nicht so
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Losungen Wiirfelfeld

Warmelehre 3

1 20 21 40
Falsch nicht
JOKER JOKER
2], 19 (e 2232 39
Energie. Pferde. Richtig
JOKER
) 3[.7] 18[aes 23[. 38
Richtig Fahrenheit nur um ihren Platz FuRBbodenheizung
schwingend.
K 4.7 17 24[.°] 37
Richtig Kelvin bei Temperaturerhohung
JOKER
3 5 16 25 36
innen schwarz gestri- Kelvin festen
chen ist
JOKER
B 6 15[, 26 -] 35
eine grolRe Warmekapa- Fixpunkte gasformigen kontrolliert verbiegen.
zitat
. 71-] 14 27 34
Ja, wegen der Ver- Richtig 20 cm
dunstungskalte.
JOKER
3 8 13[ -] 28 33
bei Verbrennen von 1 kg Falsch Falsch Kelvin
erhalt.
B 9 12 29 32
eine grolRe Verdamp- Richtig -273°C
fungswarme
JOKER
.° 103 3 11 30 31
4°C Richtig Falsch
JOKER

zur Vollversion
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2,75 5,8

|
|
|
PQ52 Test: Warmelehre Code Nr.35 | Nr. 35
Egr;ﬂ:é: Datum: ‘ PQ52
Punkte Note 1) ‘ Al
12,00 1,0 Waérme wird in ____ gemessen. ] Joule " n
11 ] Newton N
12,00 1,2 [] Kilogramm .
11,75 1,3 2) | A2
s Die ersten Dampfmaschinen ersetzten in ] Motoren. O
e 18 Bergwerken ... . [ ] Pferde. - |
o ij ] menschliche Arbeitskraft. O
10,75 1.8 3) | A3
g Beim Einfullen heilRen Wassers kann ein | richtig N |
1025 20 Glas springen, weil es sich innen zuerst ] falsch o
- mehr ausdehnt als auf3en. ] - oo
1000 22 4.) | A4
075 23 Beim Gefrieren dehnt sich Wasserum ___ [] 1/20 U
950 2.4 seines Volumens aus. ] 111 . B
(/9,25\‘2,5 [] 1/3 ‘ []
26 5) ‘ A5
— Bei 4 Grad Celsius hat das Wasser seine ge- [ richtig O
:;5) 22 ringste Dichte. ] falsch -
8,25 3,0 D N | D
31 6.) ‘ A6
B Wegen der Anomalie des Wassers (] richtig L
—— schwimmt Eis auf Wasser. [ ] falsch O
7,50 3,4 D . | D
725 35 [.) ‘ A7
36 Damit die Temperaturunterschiede zwi- ] mitten im Raum sein. O
7,00 3.7 schen Boden und Decke nicht zu gro wer- [ ] an der Innenwand sein. O
675 38 den, sollte die Heizung ... ] beim Fenster sein. -
650 39 g ! A8
025 40 Beim Anfassen heilRer Gegenstande schiit-  [] richtig O
- zen Aluminium-Handschuhe. ] falsch W
@4’2 ] . U
5,75 4.3
550 4,4 9') | A9
525 45 In einem geschlossenen Auto wird es bei ] richtig - |
s Sonnenschein durch die Warmestrahlung ] falsch O
ol sehr heil3. ] . O
475 48 10.) | A 10
450 49 Woll-Kleidung verhindert in erster Linie ] richtig -
425 50 unerwunschte Warmeleitung. | falsch o O
51 ] . | L
4,00 5.2 11.) | All
7o 83 1 kg Wasser ___, erfordert die meiste Ener- [ ] zu verdampfen . N
500 54 gie. ] um 100 K zu erwarmen O
52 Z: ] um 70 Grad zu erwarmen O
3,00 5:7 12.) ‘ Al2
Die tiefste denkbare Temperatur liegt bei:  -273°C
|

2,50 59

225 6,0

(]

netzwerk B
ternerros -

F
-
1
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