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> Boot

> Pustehalm

> Ball

> 2 Spritzen

> Holzstab

> 5 Murmeln

> Schlauch

> Messbecher

> Schale mit Deckel
> 3 Stehfiichen
> Folienstanzbogen
> Pipette
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Allgemeine Anweisungen

LIEBE ELTERN! Jetzt wird die Bade-
wanne zum Experimentierplatz, denn
rund ums Wasser lassen sich viele er-
staunliche Entdeckungen machen.
Unterstitzen Sie bitte Ihr Kind, wenn es
beim Experimentieren Hilfe braucht.
Nehmen Sie vor dem Leeren der Wanne
alle Materialien heraus. Dann alle Teile
sauber mit Wasser abwaschen und offen
auf einem Handtuch trocknen lassen.
Wir wiinschen lhnen und Ihrem Kind
viel Spaf beim Experimentieren!

ACHTUNG! Nur im flachen
Wasser unter Aufsicht von
Erwachsenen verwenden.

Fur Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet.
Erstickungsgefahr, da kleine Teile ver-
schluckt oder eingeatmet werden konnen.
Verpackung und Anleitung aufbewahren,
da sie wichtige Informationen enthalten.

Die Pipette

So geht's:




Ein Berg aus Wasser ——
chhtlg! Fiir die Versuche 1

VERSUCH 1 und 2 miissen alle Materialien
ganz sauber und frej von Seifen-

Fiille den Becher ganz voll mit resten sein!
klarem Wasser. Lass 4 Murmeln vorsichtig hineinfallen.

Ein Wasserberg!

WARUM “

Klares Wasser hat eine diinne
Haut, die den Berg zusammen-
hdlt. Das nennt man auch
.Oberfldchenspannung”. Seife
macht diese Haut kaputt und
das Wasser Llauft uiber.




Geheimnisvolle Drehung

VERSUCH 2

Fille klares Wasser in die Gib Wasser und Seife in den
Lege die Spirale auf das Wasser.  Messbecher. Rithre um.

WARUM 0 Die Spi-
rale liegt auf der diinnen
Wasser-Haut. Durch das
Seifenwasser reif3t die
Haut entlang der Spiral-

Tipp! Probiere es form auf. Dabei entsteht

auch mit dem Boot! eine Stromung, in der sich
die Spirale dreht.




Puste den Ball uibers Wasser!

VERSUCH 3

WARUM 0 Die Luft besteht aus vielen, winzig kleinen Teilchen. Durch das Pusten werden
die Luft-Teilchen angeschubst. Sie bewegen sich zum Ball hin und schubsen ihn vorwarts.




Bring dein Wasserrad zum Laufen!

VERSUCH 4
Nimm das Wasserrad locker zwischen Daumen

Biege alle Laschen um. Stecke den Holzstab und Zeigefinger und halte es unter den Wasser-
durch die Mitte.

WARUM g FlieRendes Wasser hat Kraft! Es treibt dein Wasserrad an. Wasserrdder gibt es
schon seit liber 2000 Jahren. Friiher wurden sie hdufig zum Antreiben von Miihlen eingesetzt.




Zielen mit der Wasserspritze

VERSUCH 5 :
Achtung! Suche dir eine Stelle, wo dudas Spntzwosserﬂ
stecke die Zielscheiben aufdie Leicht wegwischen kannst. Lege dafir einen Lappen bereit!
Stehfuf3chen.
Driicke krdftig auf den Spritzenstempel.

Fllle die Spritze t
mit Wasser.

WARUM " Das Wasser spritzt in hohem Bogen her-
aus. Triffst du die bunten Zielscheiben?




Das Geheimnis der Hydraulik

VERSUCH 6

Fllle beide Spritzen knapp voll  Stecke die 2. Spritze auf. Driicke auf einer
mit Wasser. ’ Seite.

Tipp! Ganz lang-
sam und vorsichtig
driicken!

WARUM "
Wenn alle Teile
zusammenste-
cken, kann das
Wasser nicht
mehr heraus.
Weil du Wasser
auch nicht zu-
sammendriicken
kannst, wird es
weggeschoben
und bewegt die
Spritze auf der
anderen Seite.




Wasser, das um die Ecke flie[3t

VERSUCH 7

Forme eine Rohre. Halte die Rohre an den Wasserstrahl.

WARUM g Der Wasserstrahl ,klebt” an der Rohre. Er umflieRt die runde Form und biegt
zur Seite ab.




Der Trick mit dem Knick

VERSUCH 8

Schau dir den Pustehalm im Flille den Becher mit Wasser.
Lleeren Becher an. Stelle den Pustehalm hinein.

Tipp! Halte den Halm
doch mal hinter den Becher!

WARUM 0 Lichtstrahlen werden an der Grenze von Luft und Wasser ,gebremst”, weil
Licht im Wasser langsamer ist als in der Luft. Dabei dndert das Licht seine Richtung. Deswe-
gen sehen wir Dinge im Wasser mit einem Knick.




Tauchen, ohne nass zu werden
VERSUCH 9

Setze das Boot aufs Wasser. Driicke mit
Stecke den Piraten auf ein Daumen und Zeigefinger gegen den
Stehfiifschen und stelle ihnin Becher, sodass die Offnung etwas ldnger
das Boot. und schmaler wird. Stulpe den Becher
o lber das Boot. Driicke den Becher ganz

gerade nach unten.

WARUM g
Im Becher ist
nicht nichts — es
ist Luft darin.
Die Luft kann
nicht heraus
und das Wasser
kann nicht
hinein. Der Pirat
bleibt ganz
trocken!




