
Energie

1 Tragfähigkeit und
Bewegung

1.1 Starkes Papier
1.2 Schwebendes Gewicht
1.3 Das rollende Jojo
1.4 Wackelstein
1.5 Hüpfender Kitt

Inhalt Versuch Wert
Wabenkarton, 2 Holzklötze 1.1
2 Gewichtssteine zu 1 kg 1.1 je Fr. 8.-
3 Gläser 1.2 je Fr. 2.-
3 Messer 1.2 je Fr. 2.-
Rollendes Jojo 1.3 Fr. 15.-
Wackelstein grün 1.4 Fr. 7.-
Hüpfender Kitt in Dose 1.5 Fr. 10.-

Du brauchst zusätzlich einige Blätter normales Kopierpapier (80 g/m3)

Anleitung

1.1 Starkes Papier
Ein Blatt normales Kopierpapier kann, in geeigneter Form, ein oder sogar zwei
kg mindestens 20 cm hoch tragen. Mach Versuche.
Lege das Kartonstück über die zwei Holzklötze und untersuche die
Tragfähigkeit.

1.2 Schwebender Gewichtsstein
Stelle die 3 gleichen Gläser zu einem Dreieck auf den Tisch (Abstand der
Gläser etwas grösser als die Länge eines Messers!).
Baue mit den 3 Messern auf den Gläsern durch geschicktes Anordnen eine
stabile Plattform, auf die du den Gewichtsstein stellen kannst (keine weiteren
Hilfsmittel gestattet, jedes Messer berührt nur ein Glas!)

1.3 Das rollende Jojo
Versuche mit Hilfe der Schnur die Rolle wie ein Jojo regelmässig vorwärts und
rückwärts rollen zu lassen. Beobachte die Schnur.

1.4 Wackelstein
Lege den Wackelstein auf eine glatte, ebene Fläche. Tippe ihn an einem Ende
kurz und kräftig an.
Versetze den Wackelstein von Hand in eine Links- und Rechtsdrehung.
Versuche, zu beschreiben, was du siehst.

1.5 Hüpfender Kitt
Forme aus der Knetmasse eine Kugel und lasse sie auf eine glatte, saubere
Unterlage fallen.
Lege die Kugel auf eine glatte Oberfläche und beobachte sie eine Weile.
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2 Balance

2.1 Tanz auf der Nasenspitze
2.2 Vogel
2.3 Tellerkarussell
2.4 Hammerschaukel
2.5 Gürtel balancieren

Inhalt Versuch Wert
Flasche mit Spitze 2.1
Clown 2.1 Fr. 10.-
Teller 2.2
4 Gabeln, 4 Korkzapfen 2.2
Vogel 2.3 Fr. 8.-
Gummihammer, Holzleiste 2.4 Fr. 8.-
Ledergürtel, gelbe Pfeifenfigur 2.5 Fr. 10.-

Anleitung

2.1 Tanz auf der Nasenspitze
Setze den Clown mit dem Kopf auf die Spitze der Flasche oder auf den
umgekehrten Hammerstiel. Warum fällt er nicht hinunter?

2.2 Vogel
Balanciere den Vogel auf dem Finger.

2.3 Tellerkarussell
Vier Gabeln sind mit Hilfe der Korken so auf dem Teller zu platzieren wie das
Bild zeigt. Man kann das Karussell sogar durch Anblasen in Drehung versetzen.

2.4 Hammerschaukel
Lege den Hammer mit Brett so auf eine Tischkante, wie das Bild zeigt.

2.5 Gürtel balancieren
Kannst du den Gürtel so in den gelben Kunststoffhaken legen, dass du das
Ganze auf dem Zeigfinger balancieren kannst?

2.3 2.4 2.5
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3 Gleichgewicht
3.1 Der erstaunliche Akrobat
3.2 Purzelclown
3.3 Wackelfiguren
3.4 Lauffigur „Gwaggli“

Inhalt Versuch Wert
Akrobat mit 28 möglichen Stellungen 3.1 Fr. 20.-
Purzelclown mit Leiter 3.2 Fr. 20.-
Fünf Wackelfiguren in transparenter Dosel 3.3 Fr. 5.-
Holz-Lauffigur „Gwaggli“ mit Nylonfaden + Kugel 3.4 Fr. 24.-

Anleitung

3.1 Der erstaunliche Akrobat
Mit diesem Spiel kannst du 28 Kunststücke machen. Versuche zuerst die
niedrigen Nummern. Vielleicht gelingt dir sogar ein eigenes akrobatisches
Glanzstück. Am Schluss müssen alle Teile wieder in der roten Schachtel
versorgt werden.

3.2 Purzelclown
Stellt den Clown oben auf die Leiter und
beobachtet wie er hinunterpurzelt. Kann er
auch rückwärtspurzeln?
Wie sieht er wohl innen aus?

3.3 Wackelfiguren
Nimm die Schachtel in die Hand, öffne sie und bewege sie leicht. Beobachte
dabei die farbigen Kapseln.
Stelle eine Kapsel auf eine leicht geneigte Fläche (z.B. einen liegenden Ordner)
und beobachte ihre Purzelbäume beim Herunterrollen.
Kannst du dir erklären, warum die Kapseln so purzeln?

3.4 Lauffigur „Gwaggli“
Stelle die zwei lustigen Langnasen so auf einen Tisch, dass sie gegen eine
Tischkante gucken und die Nylonschnur auf die Tischkante zu läuft. Die Kugel
muss darüber hinaushängen. Jetzt kannst du die Gwaggli leicht anschubsen
und sie auf den Abgrund zu wackeln lassen. Beobachte sie, sie sind nicht
dumm!
Kannst du dir vorstellen, warum sie immer rechtzeitig stehen bleiben?



Energie

4 Pusten / Antrieb

4.1 Das springende Ei
4.2 Schuss in die falsche Richtung
4.3 Ballon-Schiff
4.4 Gummiband-Schiff
4.5 Kerze auslöschen
4.6 Zitterpartie (zu zweit)

Inhalt Versuch Wert
Brettchen mit zwei montierten Eierbechern 4.1 Fr. 10.-
Plastik-Eier 4.1 Fr. 1.-
Tuch blau, rechteckig 4.3
Pet-Flasche, Papierkügelchen in Dose 4.4 Fr. 5.-
Ballon-Schiff aus Holz 4.5 Fr. 10.-
Ballone 4.5
Gummiband-Schiff; Ersatz-Gummibänder 4.6 Fr. 10.-
Trichter und Kerze 4.7 Fr. 5.-
Döschen mit einer Holzperle 4.8
2 lange Drahtstäbe mit Holzbehältern

(allg. Material, im blauen Fass) 4.8 Fr. 10.-
Du brauchst zusätzlich ein hart gekochtes Ei

Anleitung

4.1 Das springende Ei
Vorbereitung: Ein Ei hart kochen.
Nimm das Brett mit den Eierbechern möglichst nahe der Tischkante vor dich, so
dass die Becher hinter einander stehen. Lege das Ei in den vorderen Becher.
Versuche durch ganz kräftiges Pusten das Ei in den andern Becher zu bringen.
Damit das gekochte Ei bei einem Fehlversuch nicht zerbricht oder wegrollt,
legst du das Tuch so um die Becher, dass es ein weiches Polster bildet.

4.2 Schuss in die falsche Richtung
Halte die Flasche waagrecht. Lege ein Papierkügelchen ganz vorne in den
Flaschenhals und puste es in die Flasche. Schaffst du das?

4.3 Ballon-Schiff
Du brauchst eine Wasserfläche für das Holzschiff: einen Brunnen, eine
Schüssel, das Lavabo … möglichst gross, das Schiff will losfahren!
Blase einen Ballon auf, stecke ihn auf den Kamin und halte dabei den Auspuff
zu (das geht zu zweit besser).
Setze nun das Schiff aufs Wasser.
Was passiert, wenn du loslässt?

Lies weiter auf der Rückseite



4.4 Gummiband-Schiff
Drehe das Schaufelrad des Schiffchens in der Luft rund herum in einer
Richtung und wickle das Gummiband auf, dann halte das Rad fest und lege das
Schiffchen ins Wasser. Lasse das Rad los: Wann fährt das Schiffchen langsam,
wann fährt es schnell, wann fährt es vorwärts, wann rückwärts?

4.5 Kerze auslöschen
Zünde die Kerze an. Richte den Trichter mit der grossen Öffnung gegen die
Kerze und probiere, die Flamme durch das Trichterrohr auszublasen.

4.6 Zitterpartie (zu zweit)
Holt im blauen Fass die zwei Drahtstäbe. Beide Partner dürfen nur am Holzgriff
anfassen. Geht möglichst weit auseinander. Eine Holzperle muss von einem
Holzbehälter in den andern übergeben werden.
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5 Schwung/Gleichgewicht

5.1 Hochsprungrekord
5.2 The original two-balls-trick
5.3 Die Büchse mit Schwung
5.4 Wunderschachteln
5.5 Kinetisches Rad
5.6 Die fallende Tasse

Inhalt Versuch Wert
Ballpyramide mit vier Bällen 5.1 Fr. 15.-
1 Schutzbrille 5.1
Holz-Geduldspiel 5.2 Fr. 15.-
Büchse mit Schnur 5.3
2 Holzkistchen 5.4 Fr. 20.-
Rotes Rad und Haltebügel 5.5 Fr. 7.-
Tasse inkl. Schnur mit Riemchen 5.6 Fr. 10.-

Anleitung

5.1. Hochsprung-Rekord
Dieser Versuch darf nur in einem geschlossenen Raum und mit Schutzbrille
durchgeführt werden. Am Stäbchen die Ballpyramide blau-grün-gelb-rot
aufstecken. Halte am oberen Ende des Stäbchens und lasse es senkrecht aus
max. 10 – 15 cm fallen. Verliere den roten Ball nicht aus den Augen!

5.2 The original two-balls-trick
Die beiden Kugeln sollen je links und rechts in die Löcher. (Tipp: „Einmal hin,
einmal her, rundherum, ist gar nicht schwer!“).

5.3 Die Büchse mit Schnur und Schwung
Für diesen Versuch gehst du am besten nach draussen, weg von allen
Hindernissen (Häuser, Autos usw.). Fülle die Büchse zur Hälfte mit Wasser.
Fasse das zusammengebundene Ende der Schnüre. Mit Geschick und dem
richtigen Schwung kann man die Büchse nun über den Kopf kreisen lassen,
ohne dabei Wasser zu verschütten.

5.4 Wunderschachteln
Schiebe die beiden Holzkisten langsam über den Rand der Tischkante, ohne
dass sie hinunterfallen. Was stimmt da nicht?

5.5 Kinetisches Rad
Halte den Bügel auf der Seite mit dem gelben Plastikstück. Setze das
magnetische Rad an beliebiger Stelle auf. Durch feine Bewegungen des
Handgelenks kannst du das Rad nun hin und her bzw. auf und ab wandern
lassen. Beobachte es genau. Siehst du, wann es die Richtung wechselt?



5.6 Die fallende Tasse
Lege zuerst das Schaumgummistück vor deine Füsse. Ziehe nun
die Schnur der Tasse über deinen Zeigefinger, bis die Tasse den
Finger fast berührt. Ziehe senkrecht nach unten. - Lass nun das
Riemchen los. Achte darauf, dass der Schaumgummi unter der
Tasse ist.
Was passiert?

Mach nochmals das Gleiche, aber ziehe jetzt zur Seite, bis die
Tasse beim Finger ist.
Lass los.
Was passiert?
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6 Der Ball hüpft
6.1 Cuponk, der Spielspass
6.2 Hexbug
6.3 Wilde Büchse

Inhalt Versuch Wert
1. Auffangtrichter, 3 Bälle, Schachtel mit Spielkarten Fr. 25.-
2. Hexbug Fr. 6.-
3. Büchse mit Motor und exzentrischem rotem Rädchen Fr. 15.-

Anleitung
6.1 Cuponk, der Spielspass
Schaltet auf der Trichter-Unterseite den I/0-Schalter auf I. Mischt die Karten.
Der jüngste Mitspieler kann beginnen. Er zieht eine Karte und versucht, genau
mit der vorgegebenen Anzahl Hüpfer den Trichter zu treffen. Gelingt das im
ersten Versuch, kann er die Karte behalten. Der nächste Spieler zieht eine neue
Karte.
Bei einem Fehlversuch muss es der nächste Spieler mit der vorherigen Karte
versuchen. Eine neue Karte wird in diesem Fall erst gezogen, wenn der
Versuch bei einem Spieler klappt.

Gewonnen hat der Spieler, der zuerst 3 Trickkarten besitzt.

6.2 Hexbug
Am Bauch des grünen Käfers befindet sich der
Schalter. Schalte ein.
Lasse den Käfer gegen ein Hindernis laufen, was
passiert?

6.3 Wilde Büchse
Nimm drei Filzstifte oder Farbstifte und klemme sie
so unter die Gummibänder, wie das Bild zeigt. Setze
das Ganze auf ein grosses Blatt Papier und schalte
ein.
Das rote Rädchen hat verschiedene Löcher, in
welche die Motorachse gesteckt werden kann. Gibt
es Unterschiede?
Siehst du einen Zusammenhang mit 6.2?
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7 Kugeln

7.1 Zylinder rollt aufwärts
7.2 Rolling Ball
7.3 Die letzte Kugel fliegt weg
7.4 Gausskanone
7.5 Schneckenkugel
7.6 Fallende Holzkugel in Röhre
7.7 Rollende Magnete

Inhalt Versuch Wert
Schwarzer Zylinder mit gelben Deckeln, Holzbrett 7.1 Fr. 15.-
Rolling Ball 7.2 Fr. 40.-
Weisse Dose mit 6 Stahlkugeln 7.3 Fr. 12.-
Alu V-Schiene mit Füssen 7.3 Fr. 10.-
Kleine Dose mit 10 Stahlkugeln und 2 Rundmagneten 7.4 Fr. 12.-
Holzleiste mit Vorhangschiene, Allgemeines Material) 7.4 Fr 10.-
„Goldene“ Kugel mit schiefer Ebene 7.5 Fr. 40.-
Plexiglasröhre mit Holzkugel 7.6 Fr 20.-
Holzleiste mit Leuchtdioden und zwei Rundmagneten 7.7 Fr. 35.-

Anleitungen
7.1 Zylinder rollt aufwärts
Versuche den schwarzen Zylinder mit den gelben Enden so auf das schräge Brett zu legen, dass er aufwärts
rollt.

7.2. Rolling Ball
Lass eine der grossen Stahlkugeln auf den beiden Schienen hinunterrollen.
Mit etwas Geschick (ohne das Brett zu berühren oder zu heben) kannst du dafür sorgen, dass die Kugel wieder
aufwärts rollt.
Wer schafft in 5 Versuchen am meisten Punkte?

7.3 Die letzte Kugel fliegt weg
Legt die grossen Kugeln aus der weissen Dose auf die waagrechte V Schiene. Lass eine Kugel von der einen
Seite auf die andern Kugeln aufprallen. Macht weitere Versuche mit 2 Kugeln...

7.4 Gausskanone
Lege die Vorhangschiene aus dem blauen Fass leicht schräg, so dass eine der kleinen Stahlkugeln knapp rollt.
Lege ca. 20 cm nach Schienenanfang die zwei Rundmagnete auf die Schiene. Hänge unten ein paar Kugeln
an. Lass nun von oben eine Kugel langsam auf die Magnete zurollen.

7.5. Schneckenkugel
Lege die goldene Kugel aus der grünen Schachtel auf die schiefe Bahn und beobachte, was passiert. Vielleicht
hast du eine Stoppuhr. Erwärme die goldene Kugel in heissem Wasser und wiederhole den Versuch.

7.6. Fallende Holzkugel
1. Versuch: Ergreife die Röhre mit einer Hand und lasse mit der andern die Holzkugel durch die Röhre fallen.
2. Versuch: Eine Kollegin verschliesst die untere Öffnung mit der Hand. Lass die Kugel wieder fallen.
3. Versuch: Verschliesse die obere Öffnung mit der flachen Hand, sobald du die Kugel losgelassen hast.

7.7 Rollende Magnete
Halte die Leiste etwas schräg und lass einen der beiden Rundmagnete durch die Nut hinunter rollen.
Nimm nun den andern Magneten und wiederhole den Versuch.
Wodurch unterscheiden sich die beiden Magnete? Wie funktioniert der Versuch?
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8 Wasserkraftwerk 8. Strom-Erzeugung mit Wasser

Inhalt Wert
Kleinkraftwerk montiert auf Kunststoffplatte, bestehend aus
Schlauch mit Schnellkupplungsanschluss & Peltonturbine Fr. 400.-
Gummi-Übertragungsriemli Fr. 10.-
Velodynamo, Stromleitung zu Anschlussbuchse Fr. 10.-
Lampe an Kabel mit Stecker und Schalter Fr. 25.-
Kleiner Elektromotor an Kabel mit Stecker und Schalter Fr. 25.-
4 verschiedene Gewinde-Anschlüsse je Fr. 10.-

Anleitung

8. Strom-Erzeugung mit Wasser
Das Kleinkraftwerk kann auf seiner Kunststoffplatte direkt oder eingelassen ins
Loch der umgedrehten grauen Kiste auf einem Brunnenrand (evtl. Rand eines
Schulzimmer-Lavabos) in Stellung gebracht werden. Das „Abwasser“ kann so
gut wegfliessen. Anschliessend wird das Gartenschlauchstück mit der Gardena-
Schnellkupplung mit dem Wasserhahn (oder einem weiteren Schlauch)
verbunden.
Durch vorsichtiges Aufdrehen des Hahns kann nun die Turbine in Betrieb
genommen werden.
Das Gummiriemchen sorgt dafür, dass die Rotation auf den Velodynamo
übertragen wird – dieser erzeugt bei genügender Drehzahl Strom.
Rotor evtl. etwas anschubsen, d.h. von Hand drehen, wenn das Wasser läuft.

Die mit dem Dynamo (=Generator) erzeugte Elektrische Energie lässt sich mit
der Lampe oder dem Elektromotor nachweisen und nutzen.
(Mit der Lampe als Licht/Wärme-Energie, mit dem Motörchen als
Bewegungsenergie).

VORSICHT: Stecker zu Lampe oder Motor keinesfalls ans 230 V-Netz
anschliessen!

Bitte Rückseite beachten: «Kleine Handgriffe»
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9 Flaschenzug

Inhalt Versuch Wert
Bootmanns-Sitz 9 Fr. 60.-
Flaschenzug 2 Blöcke mit je 3 Rollen Fr. 160.-
2 Seilschlingen Fr. 10.-
2 Karabinerhaken Fr. 20.-

Anleitung Nur unter Aufsicht einer Lehrperson

Vorbereitung: Befestige den grösseren Block des Flaschenzugs mit Hilfe der
Seilschlingen und einem Karabinerhaken an einer hohen Reckstange oder an einem
dicken Baumast. Hänge den Bootsmann-Sitz mit dem zweiten Karabinerhaken an den
unteren Block. (Beachte die Markierungen „unten“ und „oben“).
Steige in den Sitz, fasse das herabhängende lose Seilende mit beiden Händen und
beginne, dich damit selber hoch zu ziehen.
Eine Hilfsperson erfasst das herunterhängende Seil und überwacht und sichert dein
langsames Runterkommen.
Vorsicht: Zu schnelles Abwärtsgleiten und dabei evtl. plötzliches Stoppen verbrennt
eure Hände und die Seilrollen
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10 Energiefahrrad
10.1 Fahrrad montieren
10.2 Verschiedene Verbraucher
10.3 Elektrogeräte

Inhalt Versuch Wert
Ständer für Fahrrad mit Generator (allgemeines Material) 10.1 Fr. 450.-
Kasten mit verschiedenen Lampen (allg. Material) 10.2 Fr 200.-
Kleine 12V Pumpe, Wasser nur bis zum roten Strich 10.2 Fr. 15.-
Tauchsieder 12V mit Glas 10.2 Fr. 40.-
Grosser 30V Motor 10.2 Fr. 50.-
Kleines Voltmeter 10.2 Fr. 15.-
Wechselrichter mit 230 V Anschluss 10.3 Fr. .120.-
Montierte Glühbirne mit Kabel 10.3 Fr. 15.-

Für diesen Versuch kann das Fahrrad im Anhänger gebraucht werden.

Anleitungen

Das Fahrrad muss durch eine Lehrperson eingerichtet werden.

10.1 Fahrrad montieren
Fahrrad an den Hutmuttern der Hinterachse einspannen, die seitlichen Schrauben
anziehen, bis das Rad festsitzt.
Die Rolle mit einer Hand (nicht allzu fest) gegen den Pneu des Hinterrads drücken,
mit der anderen Hand die Schraube zum Fixieren der Rolle anziehen. Die Schraube
muss ins Loch am Ständer gedreht werden. Der Reifen muss richtig aufgepumpt sein.
Die rot/schwarzen Stecker sind immer 12 V-Anschlüsse. +/- ,( rot/schwarz) beachten

10.2 Verschiedene Verbraucher
Verbinde den Lampenkasten mit dem Generator und teste die verschiedenen
Lampen. Versuche es auch mit den andern Verbrauchern.
Hinweis Tauchsieder: Umwandlung von Elektrizität in Wärme umwandeln braucht
viel Energie!

10.3 Elektrogeräte
Schliesse den Wechselrichter für 230 V an. Nun kannst du Elektrogeräte wie Radio,
CD-Player, Bohrmaschine, Mixer etc. betreiben.
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11 Elektrische Energie
1. Fallröhre mit Spule
2. Einfache Taschenlampe ohne Batterie
3. Energie umwandeln und speichern

Inhalt Versuch Wert
Plexiglasröhre mit Spule 11.1 20.-
Kleiner Motor mit Propeller 11.1 10.-
Dynamolampe 11.2 15.-
Platte mit Generator, Kondensatoren, Motor 11.3 50.-
Kleines Voltmeter 11.3 20.-

Anleitung
11.1 Fallröhre
Nimm die Röhre in beide Hände und lasse das Gewicht im Innern fallen. Ist es ein
gewöhnliches Gewicht?
Stecke die Kabel bei dem kleinen Motor ein und wiederhole den Versuch.

11.2 Taschenlampe
Ist das Licht von der Drehrichtung der Kurbel abhängig?

11. 3 Energie umwandeln und speichern
Am Anfang brauchst du das Voltmeter nicht. Der Schalter bei «Laden/Entladen» soll
am Anfang auf 0 stehen
Merkst du einen Unterschied, ob die LED oder das Birnchen ein- oder ausgeschaltet
sind?
Hat die Drehrichtung einen Einfluss?
Schalte beim schwarzen Kondensator den Schalter auf „laden“ und drehe eine Weile
an der Kurbel. Du kannst nun das Voltmeter einstecken. Achte auf rot/schwarz.
Schalte nun um auf „entladen“. Schalte mit den schwarzen Kippschaltern einen der
drei Verbraucher ein. Für die rote LED braucht es mindestens 1,5 V.

Voltmeter



Kisteninhalt – bitte nach Gebrauch sorgfältig einräumen.
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12 Luft 12.1 Blubber-Münze
12.2 Zündholz-Transport

Inhalt Versuch Wert
Zwei 7dl-Flaschen 12.1
Münzen in Schale 12.1
Zündholzschachtel mit Zündhölzern 12.2

Anleitung

12.1 Blubber-Münze
Flasche mit ganz kaltem Wasser ausspülen. Rand der Flaschenöffnung mit
Wasser (Spucke) anfeuchten und eine leichte Münze auflegen. Nun mit den
Händen die Flasche erwärmen. Du kannst die Flasche zum Erwärmen auch in
ein Gefäss mit heissem Wasser stellen. Was passiert?

12.2 Zündholz-Transport
Lege die Zündhölzer dicht nebeneinander auf den Tisch (abwechslungsweise
Kopf oben/Kopf unten) bis die Reihe ungefähr die Breite der Schachtel hat.
Versuche mit Hilfe der Zündholzschachtel-Hülse und mit Ansaugen (Mund) die
Zündhölzer zu transportieren.
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13 Luftdruck
13.1 Münzentausch
13.2 „Magdeburger Halbkugel“
13.3 „Zauberhaftes“ Wasser

Inhalt Versuch Wert
2 kleinere und 2 grössere Münzen 13.1
2 Gummi-Saugglocken 13.2 Fr. 10.-
1 Glas, eine Kunststoffscheibe 13.3 Fr. 10.-

Anleitung

13.1 Münzentausch
Die kleinere Münze in das Glas legen, die grössere darüber platzieren. Von
oben stark auf die Münzen pusten. Gelingt es dir, die Lage der Münzen zu
vertauschen? Es braucht etwas Übung!

13.2 „Magdeburger Halbkugeln“
Feuchte die Ränder der Sauggummis etwas an. Dann beide Gummiglocken fest
aufeinanderdrücken. Versuche sie wieder zu trennen.

13.3 „Zauberhaftes“ Wasser (über Lavabo oder Becken!)
Fülle das Glas sorgfältig bis zum Rand mit Wasser. Versuche, noch etwas
Wasser zuzugeben, ohne dass es überläuft. Decke nun das Glas mit der
Kunststoffscheibe, so dass möglichst keine Luftblase im Innern sichtbar ist.
Drehe das Glas unter Anpressen der Kunststoffscheibe um, halte ganz
senkrecht und lasse die Kunststoffscheibe langsam los. Wenn du geschickt bist,
läuft das Wasser nicht aus. Warum?
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14 Wasser und Schwimmen

14.1 Wer gewinnt?
14.2 Farbe im Wasser
14.3 Schwimmendes Eisen?
14.4 Drei Holzprismen
14.5 Fischlein schwimm!
14.6 Schneckenpumpe

Inhalt Versuch Wert
Weinglas, Schachtel mit Steinen 14.1
Graue Plastikwanne, grosses Glas 14.1 & 5 Fr. 8.-
Fläschchen mit Tinte und Abwaschmittel 14.2 & 3 je Fr. 8.-
Leere Plasikdose für Stecknadeln & Reissnägel 14.3
3 Holzprismen 14.4 je Fr. 5.-
Vorlage Fisch 14.5
Schneckenpumpe beim allgemeinen Material 14.6 Fr. 30.-

Für den Versuch 14.3 braucht es einige Stecknadeln und Reissnägel aus Eisen. Diese
gehören beim Aufräumen NICHT in die Kiste – sie wären bei der nächsten Schule rostig!

Für den Versuch 14.6 braucht es zusätzlich zwei Plastik-Eimer (s/Rückseite)

Anleitung
14.1 Wer gewinnt?
Das Weinglas bis zum Rand vollständig mit Wasser füllen. Der Rand muss ganz trocken
sein.
Zwei Partner legen abwechselnd vorsichtig Steinchen hinein. Bei wem überläuft das Glas?
14.2 Farbe im Wasser
Fülle das grosse Glas mit Wasser. Giesse vorsichtig einen Tropfen Tinte in das ruhige, klare
Wasser und beobachte.
14.3 Schwimmendes Eisen?
Fülle die graue Wanne mit Wasser. Versuche eine trockene Stecknadel vorsichtig auf die
Wasseroberfläche zu legen, so dass sie schwimmt.
Tipp: Die Stecknadel darf nicht nass werden.
Mach’ weitere Versuche mit anderen kleinen Eisenteilen wie Reissnägel, kleinem Geldstück.
Was passiert, wenn du ein paar Tropfen Abwaschmittel ins Wasser gibst?

14.4 Drei Holzprismen
Lege die Holzstücke nacheinander ins Wasser und schaue, wie sie schwimmen.
Erkennst du den Grund?
14.5 Fischlein schwimm!
Fülle die graue Wanne mit Wasser. Lege das Fischlein (evtl. selber zeichnen, siehe Vorlage)
vorsichtig auf die Wasseroberfläche, so dass die Oberseite trocken bleibt und die
Schwanzflosse den Rand berührt. Gib vorsichtig einen Tropfen Abwaschmittel in das
kreisförmige Loch beim Fischchen.
Wenn du den Versuch wiederholst, musst du das Wasser auswechseln.

Blatt bitte wenden



14.6 Schneckenpumpe, Archimedische Schraube
Tauche das kürzere Schlauchende am Kettchen so ins Wasserbecken, dass beim Drehen
der schräg ansteigenden Plexiglasröhre das offene Schlauchende bei jeder Drehung einen
„Schluck“ Wasser aufnimmt, bevor es wieder aus dem Wasser auftaucht.
Stelle am oberen Ende den kleineren Kessel hin.
Drehe ein paar Mal langsam in Pfeilrichtung und beobachte.

Becken mit mindestens 25
cm Öffnung (hier rot) und
kleineren Eimer selber
organisieren.



Energie

15 Solarenergie Umwandlung:
Licht - elektrische Energie

Inhalt Versuch Wert
2 Solarmodule 6V 15 je Fr. 60.-
4 Kabel mit Stecker je Fr. 6.-
Motor 6V mit Propeller Fr. 15.-
Grosse Tauchpumpe 12 V mit PVC Schlauch Fr. 30.-
Kleine Pumpe für Springbrunnen Fr. 25.-
Gelber Getriebemotor Fr. 12.-
Voltmeter (blau) Fr. 20.-

Anleitung

Schliesse ein Solarmodul mit den zwei Kabeln an den Motor mit Propeller. Funktioniert das
Solarmodul auch hinter einem Fenster?
Wo und in welcher Lage funktioniert es am besten?

Nimm ein Becken mit Wasser und stelle eine Pumpe hinein. Schliesse nun eine Pumpe an;
versuche es auch mit dem gelben Getriebemotor. Kannst du ihn mit den Fingern bremsen ?

Schalte mit den Kabeln die beiden Solarmodule zusammen. Es ist auf zwei verschiedene
Arten möglich (Serie- und Parallelschaltung)

2 Module
parallel
geschaltet, mit
Springbrunnen
Voltmeter nicht
unbedingt
notwendig

Parallelschaltung Serieschaltung



Energie

16 Antrieb einer alten
Turmuhr Mechanismus untersuchen

Inhalt Versuch Wert
Holzgerüst und Waagbalken mit 2 Gewichten 16 Fr. 80.-
3 verschiedene Gewichte mit Haken 16 je Fr. 8.-
Schraubzwinge 16 Fr. 8.-
Stoppuhr 16 Fr. 10.-

Anleitung
Bitte sorgfältig behandeln.

Baue den Versuch so auf, wie das Bild zeigt. Der Waagbalken soll in der Mitte mit der
Feststellschraube oben fixiert werden.
Zum Aufziehen des unteren Gewichts sollen die beiden Alulappen nach aussen
schauen. Schnurrolle zum Aufziehen in Pfeilrichtung drehen.
Ist das Gewicht oben, so drehe das Gestänge mit den Lappen nach innen und
schaue, was passiert

 Spielt es eine Rolle, ob die beiden oberen Gewichte aussen oder innen sind?
Beide sollen jeweils den gleichen Abstand zur Mitte haben.

 Spielt es eine Rolle, ob das Antriebsgewicht unten grösser oder kleiner ist?

 Miss jeweils die Zeit, bis es 10- oder 20-mal geklickt hat.



Energie

17 Bewegung aus Wärme 17.1 Stirlingmotor
17.2. Kerzenauto

Inhalt Versuch Wert
1 Stirlingmotor 1 17.1 CHF 50.-
1 Tasse 17.1. CHF. 5.-
1 Stirlingmotor 2 17.2. CHF 30.-
1 Kerzenauto 17.3 CHF 50.-
Je 1 Spritzflasche mit Brennpaste/Brennspiritus 17.2/3 je CHF 5.-
Zündhölzer 17 2/3. —

Anleitung

17.1 Stirlingmotor 1, (Bitte nur mit Lehrperson)

1.Fülle die Tasse mit ganz heissem Wasser (Evtl.
Wasser aufkochen -> Lehrerin fragen).
2. Stelle nun den Motor auf die Tasse. Warte etwas,
bevor du das Schwungrad in Bewegung bringst.

Weitere Versuche:
3. Stelle den Motor auf einen Eisbeutel aus dem
Gefrierfach oder aus dem Tiefkühlfach. Was ist
anders?
4. Stelle den Motor sorgfältig auf die Hand und warte
einige Minuten. Die Umgebung sollte dabei nicht zu
warm sein.
5. Stelle den Motor an die Sonne. Versuche jetzt mit
verschiedenen Unterlagen, z.B. kühler Steinboden
usw.

17.2 Stirlingmotor 2, (Bitte nur mit Lehrperson)

1. Fülle das Brennspritdöschen
mit etwas Brennsprit aus der Spritz-
flasche.

2. Stelle das Döschen mit der
Flamme unter den silbernen
Verdrängungskolben.

3. Warte eine Weile (1-2 Minuten)
und gib dem Schwungrad ein wenig
Antrieb.



17.3 Kerzenauto

Fülle den Blechteller mit Wasser. Gib
eine erbsengrosse Menge Brennpaste
in den Behälter unter dem Blechteller
Zünde erst jetzt die Brennpaste an.
Mit der Flügelmutter kann der Kurven-
radius verstellt werden.
Wie verhält sich das Fahrzeug, wenn
Eiswürfel ins Wasser gegeben werden?

Das Fahrzeug nie ohne Wasser im
Blechteller verwenden!

Einordnen in der Kiste


