Elektro 

Spielend die Sprache des Nachbarn erlernen

Ziel des Spiels : 

Vokabular lernen und  sich einprägen

Vorkenntnisse :

Grundkenntnisse der Elektrizität (einfacher Stromkreis)

Material  :

Fester Karton

10 Musterbeutelklammern (16 mm)

Drähte

Gummiringe

2 Kabel mit Krokodilklemmen

1 Flachbatterie

1 Glühlampe (4,4V) mit Fassung auf Sockel

Blätter « Tabellen » 

Werkzeug :

Lochzange, Locheisen, Vorstecher oder einen großen Nagel

Seitenschneider (Zange zum Schneiden der Drähte)

Abisolierzange

Cutter (für den Lehrer)

Lineal

Schraubenzieher

Konstruktionsbeschreibung des Spiels, Schritt für Schritt : 

1- Karton Din A3 (42 cm x 29,7 cm) zurechtschneiden 

2-  « Tabellen X Elektro  » ausdrucken und mit Hilfe von Büroklammern so auf dem Karton befestigen, dass die beiden X sich gegenüber  liegen.

Tabelle X Elektro
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3- Mit Hilfe des Vorstechers  (oder eines Nagels) die Löcher an den hierfür vorgesehenen Stellen durchstechen. 

Die beiden Blätter (Tabellen X Elektro) entfernen.
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4- Musterbeutelklammern in die gestanzten Löcher stecken.
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5- Löcher auf der RÜCKSEITE des Kartons wie angegeben nummerieren :
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6- Musterbeutelklammern paarweise mit an den Enden abisoliertem Draht verbinden.  Länge der Drähte sowie zu verbindende Klammern (Paare) sind aus folgender Tabelle abzulesen. 

Drähte mit Tesafilm am Karton befestigen. 

Zu verbindende Klammern 
Drahtlänge in cm

1 ►  18
29

2 ►  19
30

3   ►  16
18

4   ►  20
28

5   ►   9
22

11 ►  10
36

12 ►  17
25

13 ►    8
25

14 ►    6
15

15 ►    7
13
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7- Nummerierung der Löcher sowie die Buchstaben A und B wie im Foto angegeben auf die Vorderseite des Spiels übertragen. 
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8- Montage Batterie/Glühlampe vorbereiten: 

Karton 6 cm x 20cm ausschneiden

Batterie mit Hilfe eines Gummirings darauf befestigen

Sockel mit Fassung mit Hilfe von Draht auf dem Karton befestigen 

Einen Pol der Batterie mit dem Sockel (Schraube) verbinden

Kabel mit Krokodilklemmen anbringen : eines am noch freien Pol der Batterie, das andere an der zweiten Schraube des Sockels
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Verbindungen des Spiels testen.
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9- Plan A und B des Spiels ausdrucken, darauf eingezeichnete Rechtecke ausschneiden. Plan A und B auf dem Karton befestigen, dabei  Platzierung der Buchstaben beachten. Viel Spaß beim Spielen!

INSERER photo du jeu terminè

Spielpläne

Die Namen der Tiere
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le faucon
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le cerf
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le lynx
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la biche
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le chat sauvage 
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le blaireau


le sanglier
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le renard
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l'écureuil

Die Namen von Pflanzen, Insekten und anderen Elementen des Waldes
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le bousier
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le cône de sapin
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les glands
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le cerf volant 

B

la pomme de pin
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la feuille


la plume
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le cône d’épicéa
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Blatt, mit dessen Hilfe ein neues Spiel erstellt werden kann: Fragen und passende Antworten anhand der Farben finden
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