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Vorwort

Vorwort

Liebe Kameradinnen und Kameraden,

vor euch liegt die erste Ansammlung an Dienstideen fiur Kinderfeuerwehren, die im Fachbe-
reich Kinderfeuerwehr der Region Hannover entstanden ist. Wir wollen die guten Ideen, die in
euren Kinderfeuerwehren vor Ort existieren und fir euch eventuell bereits selbstverstandlich
sind, gerne teilen, damit ,das Rad” nicht an jedem Standort neu erfunden werden muss und
die Angebotsqualitdt in den Kinderfeuerwehren noch weiter steigt. Flr diese Sammlung ha-
ben wir uns auf Ideen im Zusammenhang mit Wasser konzentriert — einerseits, weil Wasser
zum Thema Feuerwehr einfach dazu gehort, andererseits, weil Dienste mit Wasser nattirlich
auch den Kindern immer einen groRen Spal} bringen.

Natdlirlich wachst eine solche Sammlung an Dienstideen mit der Zeit immer wieder, sodass die
Version, die Dir vorliegt, ggf. bereits veraltet ist und eine neue Version mit besseren Erklarun-
gen, weiteren Abbildungen oder noch mehr Ideen existiert. Besuche doch einfach unsere
Homepage unter www.jugendfeuerwehr-hannover.de, um dies zu liberpriifen!

Beachtet bitte, dass der angegebene Zeitbedarf natlirlich auch von eurer Gruppe abhangt und
nur als Erfahrungswerte zu sehen sind. Beachtet ebenso — insbesondere bei schweren Gegen-
standen und beim Umgang mit Wasser oder Feuer die einschlagigen Vorschriften. Hier seien
euch nochmal die Infoblatter der FUK (www.fuk.de/service/info-blaetter) sowie der Runder-

lass Jugendarbeit in den Freiwilligen Feuerwehren ans Herz gelegt.

Gerne wirden wir unser Team Ubrigens noch vergrofSern oder von Euch weitere Dienstideen
bekommen — meldet euch einfach bei uns!

Mit kameradschaftlichen GriilRen

Bernd Klepsch
bernd.klepsch@jugendfeuerwehr-hannover.de

Redaktion: Bernd Klepsch, Birgitt Bettmann, Sandra Fuhrwerk, Jessica Rotter
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Wasserspiele

3.1 Wasserbomben-Pindta

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Stichworter: SpaR, Wasser, Sommer

e draullen durchfiihren!

Materialien

e runde Luftballons verschiedener Grof3e

e Strick

e Besenstiel oder langer Stock

e Bdume oder andere Gegenstande, an denen man die gefillten Ballons aufhdangen kann

Beschreibung

Fille die Ballons mit Wasser und knoten sie fest zu. Binde dann einen Strick an den gefillten
Ballon. Dieser sollte so lang sein, dass man den gefiillten Ballon an einen Baum oder Gegen-
stand hangen kann und das Kind mit dem Stock noch rankommt, um den Ballon zu zerschla-
gen.

Hange die gewlinschte Anzahl an gefiillten Ballons auf. Dann kann der Wasserspald losgehen!
Die Teilnehmer missen versuchen die Wasserbomben-Pinata zu zerschlagen.
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Wasserspiele

3.2 Zielspritzen

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren

e Stichworter: Wasserspiel, Zielspritzen

e draullen durchfiihren!

e Teilnehmerkreis: kleine Gruppen oder einzeln
e Ausbildungsform: Praxis, Spiel, Wettbewerb

Materialien

e A-Druckschlauch

e Konstruktion aus Dachrinne
e Gartenschlauch

e leichte Bdlle

Vorbereitung

Kiste oder Stuhl aufstellen, auf der/dem der Saugschlauch aufliegt, Dachrinnenkonstruktion
davor platzieren, Balle bereitlegen

Man baut eine Schanze aus Dachrinnen. Etwa 50 cm gerade, dann ein Winkelstlick, 135 Grad,
dann ca. 1 Meter lange Schrage hoch, am Ende ist wieder ein Winkelstiick, welches in den
Saugschlauch fihrt.

Beschreibung

Ziel des Spieles ist es, mit dem Wasserstrahl die Bélle die Schriage hoch und durch den Saug-
schlauch zu befordern.

Varianten: Wenn man eine schrage, gepflasterte Flache auf dem Geldnde hat, kann man auch
dort einfach Hindernisse hinlegen und dann versuchen, die Balle an ein markiertes Ziel zu be-
fordern.
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Wasserspiele

3.3 Waterbubble

Rahmendaten

e Alter: ab 2 Jahren

e Stichworter: Wasser

e Teilnehmerkreis: kleine Gruppen oder einzeln

e Vorbereitungszeit: 3 Stunden (bei der Vorbereitung kdnnen Kinder aus Sicherheits-
grinden kaum helfen)

Materialien

e Malerfolie

e Bauplane (Restpostenmarkt, 4 x 5 Meter, ca. 3,70 EUR)
e Biigeleisen

e Backpapier

e Lebensmittelfarbe

e evtl. kleines Wasserspielzeug

e starkes Klebeband

e viel Wasser

Vorbereitung

Die Vorbereitung ist etwas aufwendiger: Legt die Plane doppelt zusammen und klappt an den
Seiten jeweils ca. 5 bis 10 cm Uber, diesen Saum faltet ihr noch einmal nach innen. Darliber
kommt nun das Backpapier. Dann vorsichtig mit dem Bligeleisen (Dampffunktion ausschalten)
verschmelzen.

Lasst es abkihlen, bevor ihr das Backpapier entfernt, sonst bekommt ihr Locher in die noch
heiBe Folie. An einer Ecke lasst ein kleines Stlick offen, hier wird spater das Wasser eingefillt.
Ilhr kénnt die Blase jetzt mit Lebensmittelfarbe oder kleinen Wasserfiguren aufpeppen und
dann die Blase mit Wasser beflillen. Zum VerschlieSen einen Knoten in die noch offene Ecke
machen oder diese mit stabilem Klebeband verschlief3en.

Beschreibung

Nun konnt ihr wie auf einem Wasserbett hiipfen, die verstecken Figuren zu einem aufgemal-
ten Zielpunkt schieben und ganz viel Spal} haben.
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Wasserspiele

3.4 Kinder versenken

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e mindestens 8 Teilnehmer
e Zeitbedarf: etwa 10 Minuten

Materialien

e Wasserbomben
e Leine
e Pavillonwand

e Kreide

Vorbereitung

Markierung des Spielfeldes und Aufbau der Pavillonwand als Sichtschutz. Es wird ein sauberes
und hindernisfreies Spielfeld bendtigt.

Beschreibung

Allgemeines: Das Spiel ist angelehnt an das Spiel Schiffe versenken. Die Schiffe werden hier
durch die Kinder ersetzt und die Geschosse durch Wasserbomben. Als Schichtschutz zwischen
den beiden Gruppen kann z.B. eine Pavillonwand genutzt werden.

Das Spielfeld wird mit Kreide markiert (AuBenlinien und Spielfelder). Die Anzahl der Spielfel-
der soll mindestens doppelt so hoch sein wie die Anzahl der Spieler, damit nicht immer ein
Spieler getroffen wird.

Die Spieler verteilen sich wahllos auf die Felder ihres Spielfeldes. Ab Spielbeginn darf das Feld
nicht mehr getauscht werden.

Spielablauf: Es wird ausgelost, welche Gruppe beginnt. Aus dieser Gruppe wird ein Spieler
ausgewahlt, der die Wasserbombe Uber den Sichtschutz in das gegnerische Spielfeld wirft.
Trifft die Wasserbombe ein Feld, in dem ein Spieler steht, erhilt die werfende Gruppe dafir
einen Punkt. Ob dabei die Wasserbombe gefangen wird oder platzt, ist fir die Punktevergabe
unerheblich.

Danach wird immer abwechselnd eine Wasserbombe geworfen.

Ende und Alternativen: Wenn keine Wasserbomben mehr vorhanden sind, gewinnt die
Gruppe mit den meisten Punkten.

Es kann auch eine bestimmte Endzeit fiir das Spiel abgesprochen werden. Alternativ kénnen
auch mehrere Wasserbomben geworfen werden oder gefangene Wasserbomben diirfen zu-
satzlich zuriickgeworfen werden.

Getroffene Spieler sollten das Feld nicht verlassen, da sonst die ersten Spieler zu schnell aus
dem Spiel ausgeschlossen werden.
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Wasserspiele

3.5 Hauser l6schen

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: etwa 20 Minuten

e mindestens zwei Teilnehmer

Materialien

e Kibelspritze
e Kreide
e Eimer

e Pappbecher

Vorbereitung

Mit Kreide brennende Hausern aufmalen. Aus Sicherheitsgriinden darf die Kibelspritze nur
von den Kindern betatigt werden.

Beschreibung

Die mit Kreide aufgemalten Hauser miissen geléscht werden, indem sie mit der Kiibelspritze
weggespritzt werden.

Das Spiel kann nur einfach so gespielt werden oder es wird ein Wettbewerb veranstaltet: Dann
gewinnt das Team, welches sein Haus am schnellsten 16scht.

Um mehr Kinder gleichzeitig zu beschaftigen, kann zuséatzlich eine Eimerkette (Pappbecher)
gebildet werden um die Kiibelspritzen zu befillen.
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Wasserspiele

3.6 Tischwasserball

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: 20 Minuten

e Teilnehmeranzahl: 2

Materialien

e Tisch

e breites Kreppband
e Tischtennisball

e 2Eimer

e 2 Wasserpistolen (Einschuss)

Vorbereitung

Mit dem Kreppband wird eine Bande an den Tisch geklebt (Tore frei lassen).

Beschreibung

Der Tischtennisball soll durch den Wasserstrahl der Wasserpistolen in das gegnerische Tor
geschossen werden. Die Spieler dirfen die Wasserpistolen nur bis zur Mittelinie benutzen.
Nach einem Tor oder wenn der Ball den Tisch verlasst, wird er mittels eines Einwurfs in der
Mitte des Tisches wieder in das Spiel gebracht.

Ende des Spieles ist nach einer bestimmten Zeit oder wenn das Wasser in einem der Eimer
alle ist. Der Spieler, der mehr Tore geschossen hat, gewinnt.

Tisch-
wasserball

R —
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3.7 Wasserrinne

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: etwa 20 Minuten

e Mindestens 7 Teilnehmer

Materialien

e Frischhaltefolie
e 2 Eimer

e Becher

Beschreibung

Einen Eimer mit Wasser befiullen, den anderen 5 m entfernt aufstellen.

Wasserspiele

Mit Hilfe der Frischhaltefolie soll Wasser transportiert werden. Hierfiir wird aus der Frischhal-

tefolie eine Rinne gebildet, dafir verteilen sich die Spieler an der Frischhaltefolie und bilden

mit dieser eine Rinne. Ein Spieler schopft mit dem Becher Wasser aus den ersten Eimer und

gieRt es in die gehaltene Wasserrinne. Die Folie muss gehalten werden, dass am Ende das

Wasser in den Eimer flieR3t.

Ziel des Spieles ist es, sich so Abzusprechen, so dass so wenig wie moglich Wasser verschittet
wird. Wird das Spiel als Wettbewerb gespielt, gewinnt die Gruppe, die am meisten Wasser

transportiert hat.
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Wasserspiele

3.8 Entenrutsche

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: 5 min

e mindestens 3 Teilnehmer

Materialien

e 2 Maurerklbel
e 1 Plastikbecher
e Plastikenten (> 20 Sttick)

e Dachrinne

e Tisch
e Stoppuhr
Aufbau

Aufbau der Dachrinne auf dem Tisch, ersten Maurerkibel mit Wasser befillen.
Die Enten sollen mit Hilfe des Wassers die Dachrinne herunter in den Ziel-Maurerkibel

schwimmen.

Beschreibung

Dafiir bildet die Gruppe eine Eierkette und transportiert so das Wasser mit Hilfe des Pappbe-
chers vom ersten Maurerklbel zur Dachrinne. Die Spieler der Eimerkette riicken immer zur
Dachrinne eine Position auf: Sobald der letzte Spieler in der Reihe den Becher in die Dachrinne
ausgegossen hat und wieder zum Anfang der Eimerkette lauft, wird aufgeriickt. Der Spieler
mit dem Becher fiillt diesen erneut und gibt ihn an seinen Nachbarn weiter.

Der Wertungsrichter legt erst dann die nachste Ente in die Dachrinne, wenn die vorherige den
Ziel-Maurerkibel erreicht hat.

Das Spiel endet nach der festgelegten Dauer. Es gewinnt die Gruppe, die die meisten Enten in
den Ziel-Maurerkiibel beférderte hat.
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Wasserspiele

3.9 Fische angeln

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: ca. 10 — 20 Minuten

e in Kleingruppen durchfiihren

Materialien

e Planschbecken (mind. 1 m Durchmesser)
e (Plastik-)Fische
e Wasser

e Gartenschlauch

Vorbereitungen

Aus einer Plastiktlite etwa 5 cm groRe Fische ausschneiden (Tiite vorher mehrfach falten).
Planschbecken aufstellen, mit Wasser befiillen, Fische versenken, Gartenschlauch hineinlegen

Beschreibung

Ziel des Spiels ist es, méglichst schnell viele Fische mit den Handen zu angeln. Mit einem Gar-
tenschlauch im Planschbecken kann man einen leichten Strudel erzeugen, sonst ist es zu ein-
fach. Das Spiel kann in Teams als Staffel gespielt werden. Die Kinder dirfen nur mit einer Hand
fischen. Jeder Fisch sollte einzeln aus dem Wasser gelegt werden.
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Wasserspiele

3.10 Wassertransport mit Schwamm

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: etwa 10 — 20 Minuten
e pro Gruppe ca. 5— 6 Spieler, beliebig viele Gruppen

Materialien

e Festzeltbank

e 2Eimer

e 2 grolle Schwamme
e 1 Gliedermalistab

e Wasser

Beschreibung

Bank aufstellen und Wasserschlauch zum Nachfiillen bereitlegen.

Die Spieler nehmen hintereinander Platz wie in einem Sattel, alle haben die gleiche Blickrich-
tung. Vor dem ersten Spieler steht ein voller Wassereimer mit Schwamm. Er gibt nun diesen
Schwamm (moglichst vollgesogen) mit beiden Handen liber den Kopf weiter. Beim letzten
Spieler angekommen, driickt dieser den Schwamm in den leeren Eimer aus. Der Schwamm
wird nun seitlich zurlickgegeben und das ganze startet von vorne.

Zeitbegrenzung: 3 Minuten (kann beliebig angepasst werden).

Am Ende wird mit Hilfe des GliedermaRstabes die Wassermenge gemessen und notiert.
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Wasserspiele

3.11 Balle angeln

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e kleine Gruppen a 4 - 6 Kinder

Materialien

® Planschbecken
e Bille fur Balle Bad
e \Wasser

e |offel (einen pro Teilnehmer)

Vorbereitung

Planschbecken mit Wasser befiillen, Bille hineinlegen, Startlinie markieren. Nicht auf rutschi-
gem Boden spielen.

Beschreibung

Die Kinder werden in Teams aufgeteilt. Jedes Kind erhalt einen Loffel. Die Startlinie sollte etwa
4 bis 5 Meter vom Planschbecken entfernt sein. Wie bei einem ,,echten” Staffellauf spielen die
beiden Teams gleichzeitig. Jedes Team sucht sich eine Ballfarbe aus.

Die ersten beiden Spieler laufen los. Am Planschbecken angekommen, stecken sie die Loffel
mit dem Stiel in den Mund und nehmen die Hande auf den Riicken. Kniend vor dem Plansch-
becken versuchen sie nun einen Ball in der richtigen Farbe mit dem L6ffel zu angeln. Wenn sie
einen haben, laufen sie zuriick zur Gruppe, der nachste Spieler startet direkt. Man kann meh-
rere Durchgdnge spielen.

Ob der Ball auch auf dem Riickweg mit dem Loffel transportiert werden soll ist Ermessenssa-
che (evtl. Unfallgefahr). Gewinner ist das Team, welches als erstes die geforderte Anzahl an
Ballen geangelt hat.
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Wasserspiele

3.12 Becher-Wettrennen

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren

Materialien

e Plastik- oder Pappbecher (mind. 0,2 L)
e Schnur
e Befestigungspunkte

e Wasserpistole

Beschreibung

Becher im Boden mit Loch versehen und auf die Schnur fadeln. Die Schnur anschlieRend zwi-
schen zwei Punkten spannen.

Ziel des Spieles ist es, als erster mit der Wasserpistole den Becher ans Ende der Schnur zu
beférdern. Man kann das Spiel zeitgleich gegeneinander spielen oder die bendétigte Zeit mes-
sen. Die Becher sollten mindestens lber eine Strecke von 5 Metern beféordert werden; nach
dem Startsignal fangen die Teilnehmer an, mit der Wasserpistole in den Becher zu zielen und
damit den Becher voran zu treiben. Die Teilnehmer dirfen bei der langen Distanz hinter dem
Becher hergehen. Bei kilirzerer Distanz kann man auch eine Linie markieren, von der die Teil-
nehmer spritzen diirfen. Das hiangt von der Zielweite der Wasserpistole ab — Unter- und Uber-
forderungsgefahr!
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Wasserspiele

3.13 Schiffe versenken

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren

e kleine Gruppen oder zwei gegeneinander

Materialien

e Planschbecken (mind. 1 m Durchmesser)

e Blatter und Steinchen (Kinder selber sammeln lassen)

Vorbereitungen

e Planschbecken mit Wasser befiillen, Kinder dirfen Blatter und kleine Steinchen sam-
meln

e Abstand einhalten, Achtsamkeit beim Werfen: Nur von unten werfen!

Beschreibung

Die Kinder sammeln sich ein paar Blatter (am besten nur welche, die auf der Erde liegen) und
kleine Steine, die kleiner sind als ein 1-EUR-Stlick. Ihre Blatter markieren sie nun mit einem
farbigen Stift oder mit dem Anfangsbuchstaben des Namens. Dann werden die Blatter
(,,Schiffe”) im Planschbecken zu Wasser gelassen. Nun stellen sich die Teilnehmer im Kreis um
das Becken auf, jeder hat den gleichen Abstand zum Becken. Teams kdnnen je auf einer Seite
stehen oder immer im Wechsel. Nacheinander diirfen sie nun immer einen ihrer gesammelten
Steine werfen (nur von unten werfen) und versuchen, damit die Schiffe der Gegner zu versen-
ken.
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Basteln

3.14 Versunkene Schatze

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: 10 — 20 Minuten
e einzeln oder in Gruppen (3 - 4 Kinder)

e starkt den Tastsinn

Materialien

e Planschbecken oder grofRes Wasserbecken
e ca. 10 Dinge, die zu ertasten sind

e ein Tuch

Vorbereitung

Wasserbecken mit ca. 10 - 15 cm Wassertiefe fiillen. Gegenstande im Wasser versenken, z.B.
D-Strahlrohr, ein Kupplungsschliissel, ein Verteiler, ein Loffel, eine Tasse, eine Muschel, ein
Spielzeugauto. Die Gegenstdande missen den Kindern namentlich bekannt sein!

Beschreibung

Dem Kind werden mit einem Tuch die Augen verbunden und es muss nun durch ertasten die
Gegenstdnde bestimmen kdnnen. Erkannte Gegenstdnde werden aus dem Becken gelegt.
Man kann es zeitlich begrenzen. Einzeln oder als Gruppe spielbar.
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Basteln

4.1 Tom Sawyer

Rahmendaten

e Alter: ab 7 Jahren
e Zeitbedarf: 2 Stunden

e Betreuerschliissel: 1zu 5

Materialien

e 20cm lange, 1cm dicke Aste
o flexible Zweige

e Paketschnur

e Papiersegel

e Schrubber

e Tacker

Vorbereitung

Wasserbecken aufbauen, falls kein Gewasser vorhanden ist. Bei einem offenen Gewasser sind
Schwimmwesten zu nutzen!
Ein FloR wird als Muster vorgebastelt.

Beschreibung

Allgemein: Die einzelnen Aste werden mit Paketschnur zusammengebunden. Sollte es zu lo-
cker werden, kann durch zusatzliche Umwicklungen mit der Schnur mehr Festigkeit in das FloR
gebracht werden. AnschlieRend werden an den Seiten im rechten Winkel zwei Aste zur Ver-
steifung der Astematte angeknotet. Mit dem flexiblen Zweig wir ein Mast in U-Form an das
FloRR geknotet. Mit dem Tacker kann nun das Segel an den Mast getackert werden.

Regatta: Mit einen Lifter wird fiir den nétigen Wind gesorgt. Immer zwei Fl6sse fahren ein
Rennen. Flosse die sich am Rand verhaken, diirfen mit einem Schrubber wieder in die Mitte
geschoben werden. Die SiegerfloBe kommen eine Runde weiter, bis der Sieger feststeht.
ggf. Aufbau eines Wasserbeckens: A-Saugschlauche oder B-Druckschldauche (mit Wasser ge-
fillt) als Seitenwand verwenden. Malerfolie mit breitem Paketklebeband verbinden und die
Enden unter die Seitenwdnde einschlagen und mit Wasser befillen.
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Experimente

4.2 (Riesen-)Seifenblasen

Rahmendaten

e Alter: ab 2 Jahren

Materialien
e Schmierseife e Tapetenkleister e Schneebesen
e Wasser e Maissirup e Messbecher/
e Glyzerin e Geschirrspulmittel Waage
e Zucker e Schisseln

Beschreibung

Achtung: Herstellung der Flissigkeiten durch die Kinder nur unter Aufsicht

Rezept 1
e 1 Essloffel Schmierseife, 4 Essloffel Glyzerin, 1 Liter Wasser (warm)

e Im lauwarmen Wasser die Seife auflésen, im Anschluss das Glyzerin hinzufiigen.

Rezept 2:
e 500 ml Wasser, 75 g Zucker, 13 g Tapetenkleister, 375 ml Neutralseife, 4,5 Liter Wasser
e Den Zucker in 0,5 L Wasser auflésen -- das Wasser sollte wieder klar und durchsichtig
werden. Neutralseite und Tapetenkleister hinzugeben und dann vorsichtig und lang-
sam die 4,5 Liter Wasser einriihren.

Rezept 3:
e 450 ml Geschirrspilmittel, 200 ml Maissirup, 1,5 Liter Wasser
e Alle Zutaten gut vermengen und vor Nutzung 4 Stunden bei Raumtemperatur ziehen
lassen

Rezept fiir Riesenseifenblasen:
e 250 ml Wasser, 1/2 Tasse Spulmittel, 1/2 Tasse Speisestarke, 2 Essloffel Backpulver,
1 Essloffel Glycerin
e Die Speisestarke im Wasser auflosen, hierbei diirfen sich keine Klimpchen bilden. im
Anschluss den Rest der Zutaten vorsichtig mit untermengen. Vor der Benutzung bitte
ein paar Stunden ruhen lassen. Durch die Starke konnen die Seifenblasen weiRe (ab-
waschbare) Flecken hinterlassen.
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Experimente

5.1 Dichte von Flussigkeiten: Alkohol und Wasser

Rahmendaten

e Alter: ab 8 Jahren
e Zeitbedarf: 20 Minuten

Materialien

e Weinbrand (wegen der braunen Farbe)
e 2 durchsichtige Schnapsglaser
e Wasser

e 1 Stlick Zeichenkarton

Beschreibung

Das Experiment sollte nur von Erwachsenen durchgefiihrt werden.

Fille ein Schnapsglas randvoll mit Wasser, das andere Schnapsglas mit Weinbrand. Bedecke
mit dem Zeichenkarton das Glas mit Wasser, halte alles gut fest und drehe es um. Setzte dieses
Glas auf das Glas mit dem Weinbrand, so dass die beiden Flissigkeiten nur noch durch den
Zeichenkarton getrennt sind. Nun schiebe den Zeichenkarton zur Seite, so dass sich ein kleiner
Spalt bildet. Sofort geraten Schnaps und Wasser in Bewegung. Das Wasser stromt nach unten,
der dunkle Weinbrand steigt nach oben. Schon wenige Minuten spater hat das schwerere
Wasser aus dem oberen Glas den leichteren Weinbrand aus dem unteren Glas verdrangt.
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Experimente

5.2 Feinde: Ol und Wasser

Rahmendaten

e Alter: ab 5 Jahren

e Zeitbedarf: 15 Minuten
Materialien

e ein groRes Glas

e \Wasser

e Salatol

e Tinte

e Salz
Vorbereitung

Tisch evtl. mit Papier oder einer Decke abdecken. Seid vorsichtig beim Aufschneiden der Tin-
tenpatrone.

Beschreibung

Fillt das Glas zur Halfte mit Wasser. Nun wird langsam das Ol dazu gegossen: |hr kénnt be-
obachten, wie es erst wie in einer Lavalampe Blasen im Wasser bildet, sich dann aber tber
dem Wasser sammelt und so zwei getrennte Schichten bildet. Nun gebt ihr ein paar Tropfen
von der Tinte hinzu: diese sammelt sich im Ol und sinkt dann langsam ab, bis sie das Wasser
erreicht und dieses dann farbt.

Als nachstes gebt ihr mit einem Loffel Salz in das Glas. Was kénnt ihr beobachten? Das Salz
fallt wie Steine durch das Ol bis auf den Boden des Glases, dort 16st es sich auf und gibt eine
blau gefarbte Olkugel frei, die wieder nach oben steigt.

Erklarung: Das Ol ist leichter als das Wasser, es sammelt sich (iber dem Wasser. Diese Fliissig-
keiten konnt ihr nicht mischen. Das Salz ist schwerer als das Wasser und sinkt zu Boden, dabei
nimmt es Ol mit. Wenn Sich das Salz auflést, steigt das befreite Ol wieder zuriick an die Ober-
flache.

Variationen: Versucht verschiedene Wassertemperaturen oder zum Beispiel Milch. Nicht ver-
gessen: 1 Liter Ol kann 600 bis 1000 Liter Trinkwasser verunreinigen. Geht sorgsam damit um.
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Experimente

5.3 Luftdruck in der Leitung

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: 20 min

e mindestens in 2er-Gruppen durchfiihren

Materialien

e 2 Eimer
e 1 Kiste oder Tisch oder Stuhl
e 1 Stick Schlauch, 50 - 60 cm lang

Beschreibung

Einen Eimer mit Wasser fillen. Den vollen Eimer hoher als den leeren Eimer stellen, z.B. auf
eine Kiste, Tisch oder Stuhl. Tauche das eine Ende des Schlauches ins Wasser. Sauge nun am
anderen Ende des Schlauches das Wasser an.

Wenn das Wasser den Mund erreicht hat, halte schnell mit einem Finger die Offnung zu. Nun
nur noch das Ende des Schlauches in den leeren Eimer halten und den Finger vom Schlau-
chende nehmen. Das Wasser flief3t!

Erklarung: Im mit Wasser gefiillten Schlauch will das Wasser eigentlich an beiden Seiten gleich-
zeitig ausliellen, der dulRere Luftdruck will es verhindern. Durch die Schwerkraft der Erde an-
gezogen, tritt das Wasser am tiefer gelegenen Ende aus, wahrend der Luftdruck auf das héher

stehende Gefald das Wasser von oben in den Schlauch driickt.
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Experimente

5.4 Flaschentaucher

Rahmendaten

e Alter: ab 5 Jahren
e Zeitbedarf: 10 Minuten

Materialien

e Trinkstrohhalm mit Knick

e Schere

e Buroklammern

e PET-Flasche mit groRer Offnung

e \Wasser

Beschreibung

Knickt den Strohhalm ab und schneidet das lange Ende (vorsichtig) so ab, dass es in etwa gleich
lang mit dem kurzen Ende ist. Uber die beiden Enden schiebt ihr 4 bis 5 Biiroklammern. Fiillt
die Flasche nun randvoll mit Wasser. Nun steckt das Trinkhalm (,,U-Boot“) mit dem Knick nach
oben in die Flasche und verschraubt sie.

Nun drickt die Flasche zusammen. Euer U-Boot sollte jetzt aufrecht in der Flasche auf und ab
tanzen. Falls es sinkt, ist es zu schwer und ihr solltet eine Bliroklammer entfernen. Falls es
flach auf der Wasseroberfldche liegt, fligt noch eine Biroklammer hinzu.

Erklarung: Beim Zusammendriicken der Flasche wird auch die Luft im Strohhalm zusammen-
gepresst, so entsteht ein wenig Platz im Halm, in den Wasser flieRen kann. Das macht den
Halm schwerer und er sinkt ab. Lasst ihr die Flasche wieder los, verringert sich der Druck, die
Luft dehnt sich aus, der Halm steigt wieder auf.
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Experimente

5.5 Erderwdrmung: Wenn Eis schmilzt

Rahmendaten

e Alter: ab 5 Jahren
e Vorbereitungszeit: 10 Minuten
e Beobachtungszeitraum: 1 — 2 Stunden

e Einzelarbeit oder kleine Gruppen

Materialien

e Wasserglas
e ein Teller
e Eiswirfel

e eine Kanne Wasser

Beschreibung

Stellt das Glas auf den Teller und fiillt es zur Halfte mit Eiswirfeln. Nun flllt vorsichtig Wasser
bis genau zum Rand des Glases, alle Eiswiirfel sollten nun Schwimmen. Stellt das ganze jetzt
in die Fensterbank, oder auf die Heizung. Falls Wasser Uberlaufen sollte, steht ja der Teller
darunter.

Was konnt ihr beobachten? Die Eiswiirfel schmelzen, doch das Glas lauft nicht Gber!
Erklarung: Wenn Wasser zu Eis gefriert dehnt es sich aus, sein Volumen (Platzbedarf) wird
groRer, aber es wird nicht leichter. Sein Gewicht (bzw. seine Masse) bleibt gleich, verteilt sich
jedoch auf ein groReres Volumen. Deshalb schwimmen die Eisberge an der Wasseroberflache.
10 Liter Wasser ergeben gefroren in etwa 11 Liter Eis. Beides wiegt aber gleich viel.
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Experimente

5.6 Flaschentaucher

Rahmendaten

e Alter: ab 5 Jahren
e Zeitbedarf: 10 Minuten

Materialien

e Wasserglas

e Wasser

e frisches, rohes Ei
e ein Teeloffel

e Salz

Beschreibung

Legt das Ei vorsichtig mit Hilfe des Teeloffels in das Glas. Leichter geht es, wenn ihr das Glas
etwas schrag haltet. Flllt nun das Glas bis knapp unter den Rand mit Leitungswasser. Anschlie-
Rend fillt ihr Salz in das Wasser und riihrt vorsichtig mit dem Teel6ffel um, damit sich das Salz
auflésen kann.

Was koénnt ihr beobachten? Zu Beginn sinkt das Ei im Glas zu Boden, weil es schwerer ist als
das Wasser. Je mehr Salz ihr aber dem Wasser hinzufiigt, desto grofRer wird dessen Dichte (das
Wasser wird schwerer). Je mehr Salz ihr hinzufiigt, desto mehr schwimmt das Ei aufwarts.
Zusatzinfo: Dieses Verhalten gilt auch fir Schiffe; in Flissen liegen sie tiefer als im salzigen
Meerwasser, und in warmen Gewassern liegen sie tiefer als in kalten Strémungen.
Variationen: mit diesem Trick kénnt ihr auch prifen, ob die Eier frisch sind. Frische Eier sinken
im (salzfreien) Wasser nach unten. Je dlter das Ei wird, desto mehr verdunstet das Ei-Dotter
durch die Schale, und es treibt nach oben.
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Experimente

5.7 Sprudeltaucher

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: 10 Minuten

Materialien

e groRes, durchsichtiges GefaR mit glattem Boden
e Mineralwasser

e vielerlei kleine Gegenstande

Beschreibung

Fllle in das Gefals das kohlensaurehaltige Mineralwasser ein. Dann werden, z.B. trockene Nu-
deln, Rosinen, Perlen, Erbsen, Kronkorken und viele andere Gegenstdnde als Taucher ver-
senkt. Zuerst tauchen alle blitzschnell ab auf den Grund, dann aber setzen sich die Luftblas-
chen der Kohlensaure an ihnen ab und schon steigen die Taucher wieder an die Oberflache.
Dort platzen die Blaschen und die Taucher sinken wieder ab. So geht es immer weiter! Wer ist

der schnellste Taucher?
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Experimente

5.8 Brennende Kerze unter Wasser

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: 30 Minuten

Materialien

e 1 Kerze lang und diinn (Stabkerzen)
e Schussel
e Wasser

e Streichholzer

Voraussetzungen

Die Kinder miissen bereits im Umgang mit Feuer und dem Anzilinden einer Kerze gelibt sein.
Man benoétigt eine feuerfeste Unterlage.

Beschreibung

Die Kerze auf dem Schiisselboden befestigen, indem du die Kerze anziindest. Warte bis der
Wachs geschmolzen ist und lasse den Wachs auf den Schiisselboden tropfen. Driicke sofort
die Kerze darauf fest und warte, bis das Wachs erkaltet ist.

Nun kann die Schiissel mit Wasser gefiillt werden — und zwar so hoch, dass das Wasser knapp
unter dem Rand der Kerze steht. Jetzt wird die Kerze angeziindet.

Was passiert: Eine ganz diinne KerzenaulBenwand bleibt stehen. Und die Flamme brennt wei-
ter! Das kommt daher, dass das Wasser das Wachs kihlt und die dullere Schicht der Kerze
deshalb nicht schmilzt.
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Experimente

5.9 Seifenschiff-Regatta

Rahmendaten

e Alter: ab 5 Jahren
e Zeitbedarf: 20 Minuten

Materialien

e Papier (moglichst fest)
e Stifte

e Zahnstocher

e Schussel mit Wasser

e Spillmittel

Vorbereitungen

Eventuell unter die Schale eine Tischdecke legen, Handtuch bereitlegen.

Beschreibung

Baut euch verschiedene Schiffe aus Papier (Anleitungen findet ihr im Internet), bemalt und
verziert diese. Wenn alle ihr Werk fertiggestellt haben, geht es los: Setzt die Schiffe auf das
Wasser in der Schale. Dann spritzt ihr etwas Spllmittel hinter euer Boot auf das Wasser.

Was passiert? Die Boote bewegen sich vorwarts.

Erklarung: Hat ihr schon einmal probiert wie viele Tropfen Wasser auf ein 1-Cent-Stiick pas-
sen? Die Oberflache des Wassers steht unter Spannung — Auch gut zu sehen bei den Wasser-
[aufern am Teich. Wenn ihr nun Spilmittel darauf gebt, reillt ein ,Loch” in diese Haut des

Wassers. Das Wasser kommt in Bewegung und schiebt das Boot voran.
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Experimente

5.10 Schleim

Rahmendaten

e Alter:ab 2 Jahren
e Vorbereitungszeit: 10 — 20 Minuten

e Die Herstellung erfolgt bestenfalls durch Erwachsene, den SpalR kdnnen dann alle ha-

ben
Materialien
e Bastelkleber o ggf. Glitzer e Kontaktlinsenflls-
e Wasser e Rasierschaum sigkeit
e Lebensmittelfarbe e Schalen
Vorbereitung

Auch wenn ihr 16sungsmittelfreien Kleber verwendet achtet darauf, dass niemand den Kleber
isst! Eventuell Tischdecke nutzen.

Beschreibung

Rezept 1:

e Bastelkleber (lI6semittelfrei und wasserloslich), flissiges Waschmittel, Lebensmittel-
farbe, ein Glas warmes Wasser, eine Schiissel

e Den Bastelkleber mit dem warmen Wasser vermischen. Dazu gebt ihr die Lebensmit-
telfarbe. Jetzt noch eine Verschlusskappe Fliissigwaschmittel hinzugeben. Falls der
Schleim an euren Fingern kleben bleibt, den Anteil an Waschmittel erhéhen.

e Varianten: fir klaren, bunten Glibber verwendet ihr transparenten Bastelkleber. Blick-
dichten Schleim erhaltet ihr mit weillem Kleber. Am besten luftdicht verschlieRen fir
langen SpielspakR.

Rezept 2:

e Ca. 350 ml heilles Wasser, Lebensmittefarbe, 2 Tassen Speisestarke, Schiisseln.

e Zuerst das Wasser einfarben und dann die Speisestarke damit vermengen. Falls die
Masse zu fest ist, fligt mehr Wasser hinzu. Der Schleim sollte nicht an den Fingern haf-
ten bleiben. Variieren konnt ihr eure Kreationen mit, Glitzer oder ,Glos in the dark”-
Farbe.

Fluffiger Schleim:
e Bastelkleber, Rasierschaum, Kontaktlinsenflissigkeit, Lebensmittelfarbe
e Mischt den Schaum mit der Lebensmittelfarbe und dem Bastelkleber, zuletzt flgt ihr
die Kontaktlinsenflissigkeit dazu — ca. zwei Hande voll Schaum, plus 40 — 50 ml Kleber
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Blanko-Exemplar flr eigene Unterrichtsideen

5.11 Streichholz mit Seifenantrieb

Rahmendaten

e Alter: ab 6 Jahren
e Zeitbedarf: 20 Minuten

o fiir grolRe Gruppen geeignet

Materialien

e Streichholz
e Messer
e feste Seife fest

e grofer Behalter, mit Wasser gefllt

Beschreibung

Mit dem Messer den hinteren Teil des Streichholzes spalten. In diesen Spalt streichst du etwas
Seife. Wenn du dieses ,,Schiff“ nun vorsichtig in den Behalter legst, wird es eine ganze Weile
davonschwimmen.

Warum ist das so? Dort, wo die Seife mit dem Wasser in Kontakt kommt, zerstort sie die Ober-
flachenspannung. Die Flissigkeitsmolekiile geraten in Bewegung und schnellen nach hinten.
Dabei stolRen sie gleichzeitig das Holzchen nach vorne. Daran erkennt man, dass die Seife die
Oberflachenspannung zerstort.

Wenn man eine groBe Wanne benutzt, kann man auch eine Wettfahrt veranstalten!
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Blanko-Exemplar flr eigene Unterrichtsideen

Thema: Altersstufe:
Titel: geschatzte Zeit:
Art/Suchbegriff:

Teilnehmerkreis

Ausbildungsform: Theorie, Praxis

Ausbildungshilfsmittel:

- Vorschriften

- Literatur / Merkblatter

- Materialien

Vorbereitungen:

- Unterrichtsraum

- Ubungsplatz

- SicherheitsmaBhahmen

Beschreibung / Fotos
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