Experimente MiNTerleicht ,Schiffe heladen“

Nr./Art. 762359

Wichtig - sorgféltig lesen. Fiir spatere Verwendung aufbewahren.

MINTerleichte Experimente - fiir die Schule und fiir zu Hause
Anwendbar ab Klassenstufe 1

Die Materialien der Experimentierbox ermdglichen verschiedene
einfache Versuche zum Thema Schiffe und Auftrieb in Einzel- oder
Gruppenarbeit. Bei dieser Experimentierbox geht es vordergriindig um
das Spiel am Ende der Anleitung, sodass bereits auch jiingere Kinder
erkennen, wie sich die Form eines Schiffes auf die Schwimm- und
Ladefahigkeit auswirkt.

Verpackungsinhalt:
Knete

1 Federwaage
Murmeln

1 Messbecher 100 ml
Wirfel-Set

1 Materialschale

Zusitzlich benétigte Materialien:
Sanduhr, Gummiringe, Folienstift, Prazisionswaage, evtl. groes
Wasserbecken, bei Bedarf Salz und Teeloffel, Tuch zum Aufwischen

Hinweise fiir sicheren und korrekten Gebrauch:
» Hinweis: Unterrichtsmaterial - Benutzung nur unter unmittelbarer
Aufsicht von Erwachsenen.”
» Bitte verwahren Sie diese Hinweise fiir eine eventuelle
Korrespondenz.

Hinweise zur Entsorgung:

Bitte entsorgen Sie die Verpackungsmaterialien nach dem Auspacken
sofort umweltgerecht. Folien stellen eine Erstickungsgefahr fiir Babys
und Kleinkinder dar.

Garantie:

Sie erhalten Uber die gesetzliche Gewahrleistungsfrist hinaus (und ohne,
dass diese eingeschrénkt wird) 2 Jahre volle Garantie. Im Garantiefall
wenden Sie sich bitte an den Handler, bei dem Sie das Produkt erworben

Kern-Lernziele:

Erkennen, dass gleich groRe Gegensténde aus dem gleichen Material
gleich viel Wasser verdrangen.

Wird die Form verandert, sodass der Kérper schwimmen kann, dann
hat der Kérper bei gleichem Gewicht ein gréReres Volumen und kann
mehr Wasser verdrangen.

Das Wasser hat eine Kraft, die einen Teil des Gewichts tragen kann.
Diese Kraft nennt man Auftrieb.

Die Auftriebskraft nimmt mit der Wassermenge zu, die ein Gegenstand
verdrangt. Der Korper, der mehr Fliissigkeit bei gleichem Gewicht ver-
dréngen kann, erfahrt mehr Auftriebskraft.

GroRe, schwere, voll beladene Frachtschiffe miissen so viel Wasser
verdrangen, wie sie mit ihrer Ladung wiegen.

Erweiterte Lernziele:

Durch den spielerischen Umgang mit dem Thema machen die
Schiler/innen Erfahrungen mit dem ,archimedischen Prinzip*, das
besagt, dass die Auftriebskraft eines Kdrpers in Wasser genauso
groR ist wie die Gewichtskraft des vom Kérper verdréngten Wassers.
Zum Verstandnis der Versuche sind diese physikalischen Gesetze
fur die Kinder jedoch nicht relevant, vielmehr soll das Verstandnis auf
einer phanomenologischen Ebene gewonnen werden.

Umgang mit wissenschaftlichen Arbeitsweisen wie beobachten,
Hypothesen bilden, Versuchsbeschreibungen, Erklérungen, Schluss-
folgerungen.

Experimente nach Beschreibung durchftihren.

Eigene Experimente planen und durchfiihren.

Bevor es losgeht:

Die zusétzlich benétigten Materialien beschaffen.

Fr die Experimente werden die Knetstiicke vorher entsprechend
abgewogen und bereitgelegt.

Eine mit Wasser gefilite Plastikflasche als Wasservorrat bereitstellen.
Alle Materialien und ein Tuch zum Aufwischen bereitlegen.

Extra-Tipp:

haben. Werden die Versuche zum Vergleich mit Salzwasser statt mit normalem
Wasser durchgefiihrt, erkennen die Schiller/innen, dass die Gegensténde
in Salzwasser einen groReren Auftrieb erfahren und dass Schiffe in Salz-

wasser nicht so tief eintauchen bzw. mehr laden kénnen.

Instandhalten und Reinigen durch den Benutzer:
Lassen Sie die Materialien vor dem Einpacken immer vollstandig
trocknen!
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L'T\ Knete in allerlei Formen Schiffe beladen

Du brauchst:

[] 1 Messbecher mit 80 ml Wasser gefillt
[ 5 gleich schwere Knetstlicke (je 20 g)
[J 1 Folienstift

So geht's:

1. Die Knetstlicke sind alle gleich schwer. Forme die Knete
zu einer Kugel, einer Stange, einer Platte, einer Krone
... Du kannst dir auch eigene Formen ausdenken. Lasse

nun die verschiedenen Formen ins Wasser. Kennzeichne
mit dem Folienstift am Becherrand jeweils den Wasserstand. Was stellst du feste

2. Schaffst du es, ein Stiick Knete so zu formen, dass es schwimmen kann2 Vergleiche die
Groe der schwimmenden Knetstlicke mit der Gréfe der nichtschwimmenden. Achte
auf den Wasserstand. Was haben die schwimmenden Kérper gemeinsam?

Gleich schwere Gegensténde aus dem gleichen Material brauchen gleich viel Platz, es wird
die gleiche Menge Wasser verdrdngt. Diese héngt nicht von der Form des Gegenstandes
ab, sondern von der Gré3e. Schwimmende Gegensténde kdnnen mehr Wasser verdrdngen.

2 ) Das Gewicht im Wasser Schiffe beladen

So bereitest du den Versuch vor:

Wiege ein 50 g und ein 100 g schweres Stiick Knete ab und
spanne um jedes Stiick einen Gummiring. Entferne den Deckel
von der Experimentierbox. Flille die Box mit Wasser und stelle
sie auf die Waage. Lege die Federwaage bereit.

So geht's:

1. Halte die Federwaage in der Luft und drehe
oben an der Schraube, bis die Skala auf 0 steht.

2. Hdnge eine Knetkugel an die Federwaage.
Welchen W-ert kannst du auf .der Skala ,g cb.lesene / \
3. Halte nun die Federwaage mit der Knetkugel ins Wasser.
Welchen Wert kannst du nun auf der Skala ,g" ablesen2 Welchen Wert kannst du auf
der Waage ablesen2 Wiederhole den Versuch mit der anderen Knetkugel oder noch mit
weiteren verschieden schweren Knetstlicken. Welchen Wert kannst du jeweils ablesen2

Ergebnis des Versuchs: Das Wasser hat eine Kraft, die einen Teil des Gewichts tragen
kann. Diese Kraft nennt man Auftrieb. Die Knetkugeln sind unter Wasser leichter.
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3 ) Warum schwimmen Schiffe? Schiffe beladen

Du brauchst:

[J 2 Knetkugeln, je 150 g schwer

[1 Box ohne Deckel mit Wasser gefullt
[ 1 Folienstift

[ Murmeln zum Beladen

I
1

I

|
_ |

So geht's: — —)

1. Gib eine der beiden Knetkugeln in das Wasser. Kennzeichne den Wasserstand.

2. Nimm die Kugel aus dem Wasser. Uberleg dir, wie du die zweite Knetkugel zum
Schwimmen bringst. Probier es aus. Wie sieht deine Form aus? Kennzeichne wieder
den Wasserstand.

i

Vergleiche die Wasserstdnde. Was stellst du feste

4. Forme nun auch aus der ersten Knetkugel ein Boot mit einer anderen Form, sodass du
moglichst viele Murmeln laden kannst. Verdndert sich der Wasserstand?

5. Belade nun die Boote nacheinander mit Murmeln. Welche Form kann am meisten laden2

Ergebnis des Versuchs: Ob etwas schwimmt oder sinkt, entscheidet nicht nur das Material
des Gegenstands, sondern auch dessen Form und wie viel Wasser er verdréngen kann.

£} ) Wie viel kann ein Schiff laden? Schiffe beladen

So bereitest du den Versuch vor:

IOO ml

Forme aus 10 g Knete ein kleines Boot. Gib die Material-
schale auf die Waage und schalte die Waage auf 0.
Stelle den Messbecher in die Materialschale und fille ihn
randvoll mit Wasser. Es soll kein Wasserberg zu sehen
sein und kein Wasser Uberlaufen. Leg Murmeln bereit.

So geht's: / ) \

1. Gib dein Boot vorsichtig in den Messbecher. Lade nun
eine Murmel nach der anderen in das Boot. Achte auf die Eintauchtiefe! Das Boot darf
nicht untergehen. Was zeigt die Waage?

2. Nimm den Messbecher aus der Materialschale. Nun kannst du das Gewicht des uber-
gelaufenen Wassers auf der Waage ablesen. Das Wasser wiegt: g

3. Wiege dein Boot mit den Murmeln. Das Boot wiegt insgesamt: g

Wiederhole den Versuch mit einer anderen Ladung.

Was glaubst du nun, wie viel kann ein Schiff maximal laden, ohne dass es untergeht?
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Experimente MINTerleicht , Schiffe heladen“
Nr./Art. 762359
Wichtig - sorgféltig lesen. Fiir spatere Verwendung aufbewahren.

Schiffe beladen

Ein Spiel fur 2 bis 3 Mitspieler/innen, bei dem du mit jeder Runde besser wirst.

lhr braucht:
[] Box ohne Deckel mit Wasser gefiillt
[] je 20 g Knete und 15 Murmeln pro Mitspieler/in

[J Sanduhr

[ Waurfel

So spielt ihr:

Knetet euer Stiick Knete, bis es gut formbar ist. Und das bedeuten die Warfelaugen:

Dreht die Sanduhr um und formt eure Boote. Lasst 1 = gib 1 Murmel auf dein Boot

euer Schiff zu Wasser, schwimmt es¢ 2 = gib 2 Murmeln auf dein Boot

Wer das Boot zuerst fertig geknetet hat, darf das 3 = gib 3 Murmeln auf dein Boot

Spiel beginnen. Wurfelt nun reihum. 4 = Aussetzen

Gewinner/in ist, wessen Boot die meisten Murmeln | 5 = Richtungswechsel beim Wiirfeln

tragen kann. 6 = gib jemandem eine Murmel,
er/sie muss diese in das eigene

Spielvarianten: Boot setzen

[J Nehmt einen groBen Wasserbehdlter und formt Boote mit je 50 g oder 100 g Knete. Klért,
wie viele Murmeln jeder zur Verfligung hat und spielt nach der Anleitung.

[J Formt zusammen ein moglichst groBes Boot und setzt es in einen groBen Wasserbehdl-
ter. Ihr wirfelt reihum und beladet geschickt euer gemeinsames Boot. Wie viele Murmeln
kénnt ihr laden2 Schafft ihr es, in ein Boot aus 500 g Knete alle Murmeln zu laden?

Kopierrecht fiir eine Schule

Mit dem Kauf der beiliegenden Kopiervorlagen haben Sie das Kopierrecht fiir eine Schule erworben. Jede weitere Vervielfaltigung ohne ausdriickliche
Genehmigung des Verlages ist unzuldssig. Jegliche weitere Verdffentlichung, insbesondere durch das Internet, ist untersagt und filhrt zu Schadens-

ersatzforderungen.
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