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A
Bkntoysa:
o [Topsopguuma (2 6pos)
e Can
e Mopcka 3Besa
e [lnacrtmacoBa 3Be3fa
e 10 meCcTOBI'BIHU TEXECTU
* 5 IpbCTEHA
e Tomka ¢ Texxect (CuHsA)
e Kyxa ronka (uepBeHa)
e 10 KapTy ¢ BEeHOCTU
o [TomouHu MaTepuany (3a Bb3IpPOU3BEXK/IaHe):
O Jlucrt 3a Iporuosu
O Jlucr 3a HabIIOMEHNA
O JIucT ¢ jaHHu
O e noTpHe 1 Wan e U3NIyBa? - JINCT 3a ynpakHeHuA
O IloTbBa MM IyBa KapTi 3a COpTUpPaHe

[obGpe gownu B npekpacHus CBAT Ha HaykaTa 3a Bogara!

To3n KOMMMEKT BKIOYBA pearnHy Hay4yHu KOHLUEenunm n noMOLLHN MaTepuanu, CbyeTaHu C
WHTEPECHN enemMeHTU (BKIYNTENHO NOABOAHMLA OT 2 YacTu, can, ABe TOMKN C PasfinyHo Terno u
ApYyrn) n 4enHOCTU, KOUTO Aa pasnansaTt BboOpaXeHneTo Ha geuarta v ga ctumynumpar
nbonnTcTBOTO MM. BCAKa AENHOCT e TecTBaHa OT yuuTensa n ogobpeHa oT geuaTa, 3a a ce
rapaHTupa Lumpoka npuBIiekaTenHoCT 1 nekoTa Ha uanos3saHe. BknoyeHn ca 1 acnekTn Ha
Hay4HOM3CcnegoBaTenckua MeTo 3a BalumTe ,y4eHu" oT paHHa Bb3pacT. BknioveTte genHocTute
kaTto BbBeaeHne B STEM unu kato nocneaBallo aencTeme, 3a Aa NOAKPEnUTE 1 3aTBbpAnTe
y4yeHeTo. VigeuTe 3a paswmpeHn Bpb3ku AOMbAHUTESTHO Npean3BuKBaT geuara, kaTo rv
HacbpyaBaTt ga cTaHaT JIorMYyecku MUcneLln n Bb3annutaeat camocTosaTenHocT. [la 3ano4same!

STEM n STEAM

STEM e abpesunatypaTta Ha Science, Technology, Engineering, and Mathematics (Hayka, TeXHONOIrMK, NHXEHEPCTBO U
maTematumka). Ho STEM e mHoro noseye ot abpeBunatypa. ToBa e NoOAX04 KbM 00y4YeHMEeTo, KOMTO U3MCKBa OT AeuaTta aa
peliaBat npobremMun oT peanHus CBAT Ypes3 peluaBaHe Ha NpobremMu, OCHOBaHO Ha Npoy4YBaHe, NPaKTUYEeCKn
€KCMepPUMEHTU, OMUTU U TPELLKN U CaMOOTKpuBaHe. TpuTe AUCLUUMNINHM Ha HaykaTa, MHXEHePCTBOTO 1 MaTeMaTukaTa ca
SICHO AedrHUpaHn n 0bsicHeHn. Ho kakBo Aa kaxkeM 3a TexHornorunte? B obnactta Ha STEM TexHonorusata e Wwmpoko
pasnpocTpaHeHa M 03HayaBa NpakTuyecka MHOBaLMS - T.€. MPOEKTMPaHe U U3NOM3BaHe Ha MaTepuany U UHCTPYMEHTHU 3a
pellaBaHe Ha KOHKpeTeH npobnem. [JHec, pa3bupa ce, Nog TEXHOMNOrMs OOMKHOBEHO ce pa3bupaTt KOMMKTPUTE U
WHTEPHET, KOMTO CbLUO peluaBaTt cneumdmyHn npobrnemu, Bb3HUKBALLM B EXKEAHEBUETO.

[Opyra abpeBunaTtypa, cBbp3aHa cbc STEM, e STEAM, koATO fO6GaBs KOMMOHEHTA Ha U3KYCTBOTO 1 Au3ariHa. N3KkycTBoTO
Moxe fAa 6bae BKMYEHO Ype3 TpaaMLMOHHUTE CPpeCcTBa Ha PUCYHKM UMW KapTUHU (Hanp. Aa HapucyBaTte nporHo3aTa cu
npean eKCrnepuMeHT) UMK Ypes3 pearHo TPMU3MEPHO KOHCTpyMpaHe (Hanp. Aa NpoekTupaTe U cb3fgagaeTe cBoW cobcTBeH
can, KOMTO Aa HOCW TeXeCT, AokaTo nnasa no Boaara). BkroyBanku M3KyCTBOTO B HAYYHOTO M3CNeABaHe Y OTKPUBAHETO,
BWe 3afelicTBaTe AsicHaTa (TBopyeckaTa) CTpaHa Ha MO3bka, 3a ia MOMOrHeTe 3a pa3BUTUETO Ha yMeHuATa 3a
TBOPYECKO pellaBaHe Ha Npobrnemu 1 rbBKaBO MUCTIEHE.

MoTbBaHe Unu nnaBaHe

MoHsTMATa ,NOTbBaHE" U ,NNaBaHe” ca HAaBCSAKbAE OKOMO Bac: BbB BaHaTa, 4OKATO CU UrpaeTe C Urpadvky OT pasrnmyeH
MaTepwarn, Ha BogHaTa maca no Bpeme Ha cBoboaHaTa urpa unu B 6aceriHa, korato xoparta nnasaT Ha canoBe Unm ce
rMypkaT noJ Bofarta c nomoLyTa Ha cneumanHo obopyaBaHe, Hanpumep LWHopXern. YpouuTe, NOCBETEHN HA NOTbBAHETO
nnun noTtansiHeTo, obMKHOBEHO Ce NpenogaBaT B HaYanHUTE KnacoBe KaTo HauyuH geuarta ga uscrneasart nriaBaeMocTtTa 1 [ ]
NTbTHOCTTA - HAYYHUTE TEPMUHU, KOUTO OBSICHABAT 3aLl0 HELLO NOTbBa MUK ce noTansi.
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_ C 1031 kOMNnekT STEM geuaTa e OTKpUAT HAKOMNKO KOHLIENUUK 3a NraBaHe Unm noTbBaHe 4pes

3abaBHu NPaKTN4eCKN eKCrnepmMmeHTn, KaTto HanpumMmep ga noCctaBAT nNnoaBogHMLA C pa3riMyHU
TEXEeCTU, 3a Aa 4 HakKapaT Aa NoTbHe, Aa TeCTBaT pa3yiM4Hu npeamMmeTn 3a ninaBaemMocCcT 1 Jp.

KapTu 3a gpemHocTHn

[euata c yaoBoncTeuMe Lie N3nbnHABaT AenHocTuTe, onucaHn Ha 10-e aBycTpaHHU KapTu. Beaka
KapTa, 6asmpaHa Ha Hay4YHUst MeTOA, CreABa efyvH 1 Cbly hopmaT: 3anoysa ¢ peareH npobnem 3a
peluaBaHe, NocnenBaH OT NPOrHo3a (MnNu xmunoTesa), NPaKTUYEeCKN eKCnepuMeHT n cbbupaHe Ha
AaHHW, a Hakpasi AeuaTa npaBaAT 3aknyeHne 3a ceonte n3eoaun. OCBeEH Ye BCAKO 3aHMMaHune
BKIOYBA pa3nuyHmn KomnoHeHTn Ha STEM/STEAM, kpasT Ha BCAKO 3aHMMaHMe AaBa olle egHa
Bb3MOXXHOCT 3a BKIIHOYBAHE Ha HayKa, TEXHONOIMMU, MHXEHEePCTBO, MaTeMaTtmka Unm n3kycTBo.
Mons, o6bpHeTE BHMMaAHME, Ye TbI KaTo AeuaTa Ha Ta3u Bb3pacT Ca HauMHaelun YntaTenu,
KapTuTe ca npeaHasHadeHn 3a YeTEHe OT Bb3pacTeH, KOMTO Aa HAaco4Ba, HAaNbTCTBA W NOACKa3Ba
Ha OeTeTo no nbTa. Pasbupa ce, ToBa HAMa Aa MM Nonpeyun ga nanpatar nogsogHuuaTa B okeaHa
U ga HaTOBaPAT cara C TONKOBa TEXECTM, KOMIKOTO MOXE Aa HOCK MO BpeEME Ha
eKkcrnepumeHTMpaHeTo!

Benexka: Bcsika genmHOCT MOXKe Ja ce u3nbiHsaBa BbB BaHa, BogHa Maca, bacerH ¢ Boga unu
npeHocuma Koda.

NMomowHn maTepuanu

M3nons3BanTe NMCTOBETE, KOUTO CE HaMupaT B TOBa PbLKOBOACTBO, 3aeHO C kapTuTe ¢ genHocTtu. C
nomoLLTa Ha Te3n OTBOpPEeHU WabnoHn gelaTa morat Aa 3anuceat NPorHo3n unu HabngeHns, gokaTo
nposexaaT ekcnepuMeHTU. Te3n NOMOLLHN MaTepuanu ca yMULLSIEHO OfIeKOTEHM OTKbM TEKCT, 3a Aa
OCTaBAT SOCTaTb4yHO MSCTO 3a NUCaHe UNKU pucyBaHe Ha JeuaTa unu 3a nepcoHanmsmpaHe B 3aBUCMMOCT
OT y4ebHUTE HYXXaM Ha geTeTo. Hanpumep mMoxeTe fa nepcoHanuampaTe nucTa ¢ genHocTtu Le notbHe
nn, unu we nnyesa?“, 3a ga nobepe pasnuyHn BMOOBE NpegMeTun. BknioveHnTe kapTun 3a copTMpaHe CbLyo
nomarar [ia ce HayyaT 1 pas3LmpaT HAKOU NOHATUSA 3a NOTbBaAHE UMW NriaBaHe U MoraT Aa ce usnonssart
CaMOCTOSATESTHO UMM KaTO HAYMH 3a OLEeHKa Ha MaTepuana.

Pe4yHuk

[ymuTe no-gony ca KntoYoBU NOHATUS, U3MON3BaHW MO BpeMe Ha AenHocTuTe. Ha kaptute ¢ AeMHOCTUN Teaun
aymu ca yaebeneHu npu nbpBOTO MM NosiBABaHe B AafeHa AevHocT. [euaTta morat aa pasbepat no-gobpe
Te3n OyMu 3a uarpaxgaHe Ha peYHUKOB 3anac, KoraTto Te Ce M3MNon3BaT B KOHTEKCTa Ha pearHu,
NPaKTU4ECKN eKCNepPUMEHTM.

O MJTBLTHOCT - KOJIKO 3anbliBa gageH obekT B paMKnTe Ha NpoCTpaHCTBOTO, KOETO
3aema; 06ekTu ¢ no-marnka NITbTHOCT OT BoAaTa LWe nnaeart, a 0b6ekTu ¢ no-ronsima
NMMBTHOCT - WWe NoTbHAaT

O nNnaBaHe - Ja ce HOCK No NOoBBbPXHOCTTA Ha BoAATa, 0e3 ga noTbBa

O NOoTbBaHe - a Cce NoTonuM noad NoBbpxHOCTTa Ha BoAaTa
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JlucT 3a nporHo3u

HanuweTe nnu HapucyBsaiiTe nporHosarta cu.

@ Mwucns... (Ako ... Toraea...)

Cnen ekcnepuMeHTa CU Hay4uX...

[MporHo3aTta mu belue:

y N

=

S TEM

© Learning Resources; Inc.
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JIlucT 3a HaONOeHUNA

MbpBO BNAsx (3abenasax unu Habnogasax)...

Q]

Habntonaeax

ToraBa Bugsax (3abenasax unm Habnogasax)

Q

S TEM

© Learning Resources, Inc. T B
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JincT ¢ paHHM

Nwve

HanuweTe BpemeTo, HE06X0ANUMO 3a NOTbBAHETO Ha
cana v nogsoAHuLaTa. 3anuiieTe HoMepa Ha BCEKM
n3nons3saH npeamer.

NMoTangaHe Ha can

(1 @ ' BpeMe, 3a KOETO casnbT NoTbBa: Y BposaT Ha npeameTuTe, HeobxoaMMM

3a NOTbBAHETO Ha cara:

o

[NoTanaHe Ha nogBoagHULA

o

- e
BpemeTo, Heobxoanumo Ha BposaT Ha obekTnTe, Heob6xoanmm

noasogHuUaTa aa noTbHe!: 3a notandaHe Ha nogsoaHuuarta:

o
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o)
Llle noTtbHe unu Wwe nannysa?

N3bepeTe 3 enemeHTa 3a TO3Un ekcnepumeHT. MpeasuaeTe Aanu npegMeTsbT We NoTbHe Unu Le
nsnnaea. HapucyBanTe nporHo3aTa cv B MbpBOTO KBagpaTye NnoA BogHaTa fMHUS, ako cMaTaTe, Ye
LLie NMOTbHe, UK Ha BoAHAaTa NHUS, ako cMsiTaTte, Ye e usnnyea. Cneg kato Tecteate npeamMeTa,
HapucyBaiTe MSICTOTO, KbAeTO CTe Habnogasanu npegmeTa - Nog UM Ha BogHaTa fNMHUS B
noneTo 3a pe3ynrart.

[MporHo3a PesyntaTt

a a

[MporHo3a PesyntaTt

\_ AN

[MporHosa PesyntaTt
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o)
KAPTM 3A COPTUPAHE NOTHBA
MNU NNABA

Paspenete KapTuTe Ha npegmMmeTn, KOUTO NoTbBaT, U npegmMmeTn, KOUTO nnasar.

. © Learning Resourges,Inc.
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Set de actividades STEM hundirse o flotar

Incluye:

» Submarino (2 piezas)
Balsa
Esponja de estrella
Estrella de plastico
10 pesos hexagonales
5 anillos
Bola con peso (azul)
Bola hueca (roja)
10 tarjetas de actividades
Materiales de soporte (fotocopiable):
o Ficha de datos
o Ficha de predicciones
o Ficha de observaciones
o Set de actividades ¢/ Se hundira o flotara?
o Tarjetas de clasificacion de hundirse o flotar

iBienvenidos al maravilloso mundo de la ciencia del agua!

Este set de actividades incluye conceptos reales de ciencia y material de soporte,
ademas de unas piezas de gran interés (incluidos un submarino de 2 piezas,

una balsa, dos bolas de distintos pesos, y mas) y actividades para desatar la
imaginacion de los nifios y estimular su curiosidad. Todas las actividades ha sido
probadas por profesores y aprobadas por los nifios para garantizar que tengan un
amplio atractivo y sean faciles de usar. Se incluyen aspectos del método
cientifico para los incipientes “cientificos”. Incorpora las actividades como
introduccion a STEM o como continuacion, para respaldar y reforzar el
aprendizaje. Las ideas de conexién complementarias sirven para desafiar mas a
los nifios, animandoles a que se conviertan en pensadores logicos y se fomente
su autosuficiencia. jEmpecemos!

STEMy STEAM

Definido en pocas palabras, STEM es el acréonimo de Science, Technology,
Engineering y Mathematics (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas). Pero
STEM es mucho mas que un acrénimo. Es un enfoque al aprendizaje que pide a
los niflos que resuelvan problemas del mundo real a través de una resolucion de
problemas basada en la investigacion, experimentacion practica, prueba y error

y autodescubrimiento. Las tres disciplinas de ciencia, ingenieria y matematicas

se definen y entienden claramente. Pero, ;qué pasa con la tecnologia? En STEM,
la tecnologia se define de una forma amplia y significa innovacion practica, es
decir, disefiar y usar materiales y herramientas para ayudar a resolver un problema
especifico. Por supuesto, hoy la tecnologia se entiende comunmente en términos
de ordenadores e Internet, lo que también resuelve problemas especificos que
ocurren en la vida diaria.

Otro acrénimo asociado con STEM es STEAM, que agrega el componente del arte
y el disefio a esta combinacion. El arte se puede incorporar a través de medios
tradicionales de dibujos y pinturas (p. ej. dibujando tu prediccion antes de hacer
un experimento) o a través de la construccién real en 3-D (p. €j. disefiando

y creando tu propia balsa para que lleve peso mientras flota en el agua). Al
incorporar el arte en la exploracion y el descubrimiento cientificos, accederas

al lado derecho (creativo) del cerebro para ayudar a desarrollar las destrezas de
resolucion de problemas creativos y el pensamiento flexible.

Hundirse o flotar

Los conceptos de hundirse y flotar te rodean por todas partes: en el bafio
mientras juegas con juguetes de distintos materiales, en la mesa de agua durante
la hora de juego o en la piscina cuando la gente flota en balsas o bucea debajo
del agua usando un equipo especial, como un tubo de buceo. Las unidades

que se centran en hundirse y flotar se ensefian comunmente en los primeros
aflos de colegio por ofrecer a los nifios una manera de explorar los conceptos
deflotabilidad y densidad: los términos cientificos que explican por qué algo
flota o se hunde. Con este set STEM, los nifios descubriran diversos conceptos de
hundirse o flotar a través de experimentos divertidos y practicos, como llenar un
submarino de distintos pesos para hacer que se hunda, probar varios objetos para
ver su flotabilidad, jy mucho mas!

Tarjetas de actividades

A los nifios les encantara realizar las actividades que se encuentran en las 10
tarjetas de doble cara. Cada tarjeta, basada en un método cientifico, sigue el
mismo formato: empieza con un problema de la vida real que hay que resolver,
seguido de una prediccion (o hipotesis), experimentacion practica y recopilacion
de datos, y termina con los nifios dibujando una conclusién de lo que han
averiguado. Ademas de que cada actividad incluye distintos componentes

de STEM/STEAM, el final de una actividad ofrece otra oportunidad mas para
incorporar ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas o arte. Ten en cuenta

que como a esta edad los nifios son lectores emergentes, las tarjetas estan
pensadas para que las lea un adulto para que dirija, guie y motive al nifio durante
su aprendizaje. jPor supuesto, esto no impedira que durante su experimentacion,
envien ese submarino al fondo del “océano” o carguen la balsa con todo el peso
posible que pueda llevar!
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Observacion: Cada actividad se puede realizar en una bafiera, una mesa de agua,
una piscina hinchable o un cubo o palangana portatil.

Materiales de soporte

Usa las fichas fotocopiables que hay en esta guia junto a las tarjetas de
actividades. Al usar estas plantillas abiertas, los nifios pueden registrar sus
predicciones u observaciones mientras realizan los experimentos. Estos
materiales de soporte tienen poco texto de forma intencionada para dejar mucho
espacio para que los nifios escriban o dibujen o para personalizarlos conforme a
las necesidades del nifio. Por ejemplo, podras personalizar la ficha de actividades
¢Se hundird o flotara? para incorporar distintas clases de objetos. Las tarjetas de
clasificacion incluidas también ayudan a respaldar y ampliar ciertos conceptos

de hundirse y flotar, y se podran usar independientemente o como una forma de
evaluar la comprension.

Glosario

Las siguientes palabras son conceptos clave que se ensefian durante todas las
actividades. En las tarjetas de actividades, estas palabras estan remarcadas la
primera vez que aparecen en una actividad. Los nifios pueden comprender mejor
estas palabras de formacion de vocabulario cuando se usan dentro del contexto
de experimentos reales y practicos.

o flotante ser capaz de flotar

o densidad como de sélido es un objeto dentro del espacio que abarca; los
objetos que tengan menos densidad que el agua flotaran y los objetos que
tengan mas densidad se hundiran

o flotar descansar en la superficie del agua sin hundirse

o hundirse caer por debajo de la superficie del agua

D

Kit d'activités STEM Coule ou Flotte
Comprend:
¢ 1 sous-marin (en 2 parties)
¢ 1radeau
« 1 éponge en forme d'étoile
« 1 étoile en plastique
¢ 10 poids en forme d’hexagone
¢ 5 anneaux
o 1 balle lestée (bleue)
« 1 balle creuse (rouge)
¢ 10 cartes d'activité
¢ Documents d’accompagnement (photocopiables) :
o Fiche de données
o Fiche de prédiction
o Fiche d'observation
o Fiche d'activité Cela va-t-il couler ou flotter ?
o Cartes de tri Coule ou flotte

Bienvenue dans le monde merveilleux des sciences de l'eau !

Ce kit d’activités inclut de réelles notions scientifiques et des documents
d’accompagnement pour vous, ainsi que des piéces trés intéressantes (dont un
sous-marin en deux parties, un radeau, deux balles de poids différents, etc.) et
des activités pour stimuler l'imagination des enfants et éveiller leur curiosité.
Chaque activité a été testée par des enseignants et approuvée par des enfants
pour garantir leur popularité et leur facilité d'utilisation. Des aspects de la
méthode scientifique sont inclus pour vos jeunes « scientifiques ». Incorporez
les activités pour introduire STEM ou comme un suivi pour aider et renforcer
l'apprentissage. Stimulez encore davantage les enfants grace aux suggestions de
liens avec d'autres disciplines en les encourageant a réfléchir de maniere logique
et a devenir autonomes. C'est parti !

STEM et STEAM

STEM est l'acronyme de Science, Technologie, Engineering et Mathématiques.
C’est aussi bien plus qu'un simple acronyme. Il s’agit en effet d'une approche
de l'apprentissage qui demande aux enfants de résoudre des problémes de

la vie réelle en posant des questions, en faisant des expériences pratiques, en
essayant et en faisant des erreurs et par la découverte de soi. Les trois disciplines
de la science, de l'ingénierie et des mathématiques sont clairement définies et
comprises. Qu'en est-il cependant de la technologie ? Dans STEM, la
technologie est définie comme l'innovation pratique, c’est-a-dire la conception
et l'utilisation de matériaux et d'outils pour résoudre un probléme spécifique.
Aujourd’hui, la technologie est bien évidemment plus couramment associée
aux ordinateurs et a Internet, qui permettent aussi de résoudre des problémes
spécifiques de la vie quotidienne.

Un autre acronyme associé a STEM est STEAM, qui ajoute l'art et le design a cet
ensemble de disciplines. L'art peut étre incorporé de maniere traditionnelle par
les dessins ou la peinture (comme dessiner la prédiction avant une expérience)
ou par une construction 3D physique (concevoir et fabriquer son propre radeau
capable de transporter du poids tout en flottant sur l'eau). En incorporant l'art a
l'exploration et a la découverte scientifique, vous stimulez le cété droit (créatif)
du cerveau pour aider a développer des capacités de résolution des problémes
créatives et une réflexion flexible.
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" Couler ou flotter
Les concepts couler et flotter sont tout autour de nous : dans la baignoire
lorsque l'on joue avec des jouets fabriqués avec des matériaux différents, sur

une table de jeux d'eau a la récréation ou a la piscine lorsque l'on flotte sur des
radeaux ou que l'on plonge sous l'eau a l'aide d’'un équipement spécialisé comme
un tuba. Ces concepts sont généralement enseignés dans les premieres années
d'école pour aider les enfants a explorer la flottabilité et la densité, les termes
scientifiques expliquant pourquoi quelque chose flotte ou coule. Avec ce kit
d'activités STEM, les enfants vont découvrir plusieurs concepts couler ou flotter
en s'amusant grace a des expériences pratiques, telles que remplir un sous-marin
avec différents poids pour le faire couler, tester la flottabilité de divers objets,

et bien plus encore.

Cartes d'activité

Les enfants adoreront réaliser les activités qui se trouvent sur les 10 cartes recto-
verso. Chaque carte, basée sur la méthode scientifique, suit le méme format. Elle
commence par un probleme de la vie réelle a résoudre, suivi d'une prédiction

(ou hypothése), d'une expérience pratique et de la collecte des données pour se
terminer par un dessin de la conclusion illustrant les résultats obtenus. Bien que
chaque activité inclue différentes composantes STEM/STEAM, la fin de chaque
activité offre une opportunité supplémentaire d'incorporer de la science, de la
technologie, de l'ingénierie, des mathématiques ou de l'art. Vu que les enfants de
cet age commencent l'apprentissage de la lecture, les cartes doivent étre lues par
un adulte pour orienter, guider et aiguiller l'enfant au cours de l'activité. Cela ne
les empéchera bien évidemment pas d'envoyer le sous-marin au fond de l'eau ou
de charger le radeau avec le plus de poids possible pendant les expériences !
Remarque : Chaque activité peut étre réalisée dans une baignoire, une table de
jeux d'eau, une piscine gonflable ou un seau ou récipient.

Documents d’'accompagnement

Utilisez les fiches photocopiables de ce guide avec les cartes d'activité. Les
enfants pourront ainsi noter leurs prédictions ou leurs observations sur ces
fiches au cours de l'expérience. Ces documents ne contiennent pas beaucoup
de texte intentionnellement pour laisser un plus grand espace aux enfants

pour écrire ou dessiner ou pour permettre de les personnaliser en fonction des
besoins d'apprentissage de l'enfant. Vous pouvez, par exemple, personnaliser la
fiche d'activité Cela va-t-il couler ou flotter ? pour l'utiliser avec différents types
d'objets. Les cartes a trier incluses aident également a renforcer et a approfondir
certaines notions sur les concepts couler ou flotter. Elles peuvent étre utilisées de
maniére indépendante ou pour évaluer la compréhension.

Glossaire

Les termes suivants désignent les notions principales enseignées grace a ces
activités. Sur les cartes d'activité, ces mots sont indiqués en gras la premiere fois
qu'ils apparaissent dans une activité. Il peut étre plus facile pour les enfants de
comprendre ces termes d'enrichissement du vocabulaire lorsqu'ils sont utilisés
dans le contexte d'expériences pratiques.

o flottant qui a la capacité de flotter

o densité la solidité d'un objet dans 'espace qu'il occupe. Les objets qui ont
une densité plus faible que l'eau flottent et ceux qui ont une densité plus
importante coulent.

o flotter rester a la surface de l'eau sans couler

o couler aller en dessous de la surface de l'eau

D

MINT-Set ,Sinken oder auf dem Wasser treiben”

Enthalt:

» U-Boot (2-teilig)

e FloR
Sternschwamm
Kunststoff-Stern
10 sechseckige Gewichte
5 Ringe
Ball mit Gewicht (blau)
Hohler Ball (rot)
10 Aktionskarten
Foérdermaterial (kopierbar):
o Datenblatt
o Prognoseblatt
o Beobachtungsblatt
o Aufgabenblatt Sinken oder auf dem Wasser treiben?
o Sortierkarten ,Sinken oder auf dem Wasser treiben”

Willkommen in der faszinierenden Welt der Wasserwissenschaft!

Dieses Aktionsset enthélt echte wissenschaftliche Begriffe und dazugehoriges
Material zum Experimentieren, dazu besonders interessante Teile (wie ein
2-teiliges U-Boot, ein FloB, zwei Balle mit unterschiedlichen Gewichten und
vieles mehr) und Aufgaben, mit denen die Vorstellungskraft der Kinder angeregt
und ihre Neugier geférdert wird. Jede Aufgabe wurde von Lehrern und Schilern
getestet und fur gut spielbar und einfach anwendbar befunden. Fur lhre

kleinen Wissenschaftler sind im Set Bestandteile wissenschaftlicher Methoden
enthalten. Verwenden Sie die Aufgaben als Einfihrung in die MINT-Facher
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oder als zusatzliche Lernforderung. Zusatzliche Aufgabenstellungen férdern
und ermuntern Kinder, logisch zu denken und sich auf ihre Beobachtungen zu
verlassen. Legen wir los!

MINT und MINT mit Kunst

Einfach gesagt ist MINT die Abklirzung fiir Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaft und Technik. Aber MINT ist viel mehr als nur eine Abkulrzung.
Es ist eine Lernmethode: Kinder miissen Aufgabenstellungen mit Beispielen

aus der Realitat l6sen, indem sie sich mit Fragestellungen auseinandersetzen,
Experimente durchfiihren und durch systematisches Ausprobieren selber die
Loésung entdecken. Die drei Disziplinen Wissenschaft, Naturwissenschaft und
Mathematik sind eindeutig definiert und verstandlich. Doch wie sieht es mit der
Technik aus? Die Technik stellt in der MINT-Methode meistens eine praktische
Methode dar - sprich, die Gestaltung und den Gebrauch von Material und
Werkzeug, um ein bestimmtes Problem zu lésen. Heute wird der Begriff Technik
im Zusammenhang mit Computern und dem Internet geflhrt, die ebenfalls
alltagliche, spezielle Probleme l&sen helfen.

Ein weiterer, mit MINT assoziierter Begriff ist ,MINT mit Kunst”, der die
Komponente der Kunst und des Designs in die Kombination einschlieBt. Kunst
kann uber herkdmmliche Mittel wie Zeichnen oder Malen (z. B. das Aufzeichnen
lhrer Vermutung vor Durchflihrung eines Experiments) oder Uber reale
3-D-Konstruktionen (z. B. Entwurf und Gestaltung Ihres eigenen FloRes, das auf
dem Wasser treiben und Gewichte tragen kann) eingebunden werden. Durch die
Einbeziehung von Kunst in die wissenschaftliche Untersuchung und Forschung
kénnen Sie die rechte (kreative) Gehirnseite ansprechen und die Féhigkeit der
kreativen Problemlésung und des flexiblen Denkens férdern.

Sinken oder auf dem Wasser treiben

Wir sind Uiberall von den Naturgesetzen des Sinkens und des auf dem

Wasser Treibens umgeben: in der Badewanne, wenn wir mit Spielzeug aus
unterschiedlichem Material spielen, beim freien Spiel auf einer Wasseroberflache
oder im Schwimmbecken, wo Personen auf aufblasbaren Matratzen dahintreiben
oder mit Spezialausrustung (z. B. Schnorchel) unter Wasser tauchen. Der
Unterricht zum Sinken oder auf dem Wasser treiben findet Gblicherweise in

den ersten Schuljahren statt. Die Kinder erforschen die Schwimmfahigkeit

und die Dichte - die wissenschaftlichen Begriffe, mit denen man sich erklaren
kann, warum etwas auf dem Wasser treibt oder sinkt. Mit diesem MINT-Set
kénnen Kinder verschiedene Naturgesetze zum Sinken oder auf dem Wasser
treiben entdecken und dabei mit viel SpaB selbst Experimente durchfiihren,
beispielsweise ein U-Boot mit verschiedenen Gewichten befullen, bis es sinkt,
viele Gegenstande auf ihre Schwimmfahigkeit untersuchen und vieles mehr!
Aktionskarten

Kinder lieben die Aufgaben auf den 10 doppelseitigen Karten. Jede Karte

ist je nach wissenschaftlicher Methode gleich aufgebaut: Zuerst wird eine
Aufgabenstellung aus dem echten Leben dargestellt und dann kommen Annahme
(oder Hypothese), die Durchflihrung von Experimenten und die Datenerfassung.
Am Schluss zeichnen die Kinder die Ergebnisse ihrer Erkenntnisse auf. Jede
Aufgabe enthalt unterschiedliche MINT/,MINT mit Kunst”-Elemente. Am Ende
einer Aktivitat besteht auRerdem noch die Méglichkeit, wissenschaftliche,
technische, naturwissenschaftliche, mathematische oder kinstlerische Versuche
durchzufliihren. Da Kinder in diesem Alter noch Leseanfanger sind, sollten die
Karten von einem Erwachsenen vorgelesen werden, der das Kind durch die
Aufgabenstellung fliihrt und leitet. Die Kinder werden wahrend der Experimente
sicher viel SpaR haben, wenn sie das U-Boot auf den ,Meeresboden” schicken
oder das FloRB mit so viel Gewicht beladen, wie es nur tragen kann!

Hinweis: Alle Aufgaben kénnen in einer Badewanne, einer Wasseroberflache,
einem aufblasbaren Schwimmbecken oder einem tragbaren Eimer oder Bottich
durchgefuhrt werden.

Lernférderndes Material

Die in diesem Leitfaden enthaltenen kopierbaren Bogen werden zusammen

mit den Aktionskarten verwendet. Die Kinder kdnnen mittels der Satzanfange
wahrend des Experimentierens ihre Vermutungen oder Beobachtungen
eintragen. Das lernférdernde Material enthalt absichtlich wenig Lesematerial,
damit die Kinder viel Raum zum Schreiben oder Zeichnen haben bzw., um

die Unterlagen je nach Lernbediirfnissen des Kindes anzupassen. Sie kénnen
beispielsweise das Aufgabenblatt Sinken oder auf dem Wasser treiben? mit vielen
unterschiedlichen Gegenstanden verwenden. Die im Lieferumfang enthaltenen
Sortierkarten dienen ebenfalls als Lernférderung und Lernerweiterung fur einige
der ,Sinken oder auf dem Wasser treiben”-Funktionen. Sie kdnnen unabhangig
oder zur Verstandnistberprifung eingesetzt werden.

Glossar

Die nachstehenden Begriffe stellen die in den Aufgaben vermittelten
Zusammenhange dar. Sobald sie fur eine Aufgabe zum ersten Mal erwahnt
werden, erscheinen diese Begriffe auf den Aktionskarten fettgedruckt. Die Kinder
kénnen das neue Vokabular besser verstehen, wenn es im Kontext realer, selbst
durchgefuhrter Experimente gebraucht wird.

o schwimmfahig die Fahigkeit, auf dem Wasser zu treiben
o Dichte wie fest ein Gegenstand innerhalb seiner AuBengrenzen
ist; Gegenstande mit geringerer Dichte als Wasser treiben oben, und
Gegenstande mit hdherer Dichte sinken
o auf dem Wasser treiben auf der Wasseroberflache verbleiben, ohne zu sinken
o sinken unter die Wasseroberflache gelangen

RYEW,
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o)
Ficha de predicciones ¢ Fiche de prédiction
Prognoseblatt

Escribe o dibuja tu prediccion
Ecris ou dessine ta prédiction
Schreiben oder zeichnen Sie lhre Vermutung auf

Creo que... (Si..., entonces...)
Je pense ... (Si ..., alors ...)
Ich glaube, dass... (Wenn..., dann...)

Después del experimento he aprendido...
Aprés mon expérience, j'ai appris ...
Nach meinem Experiment habe ich gelernt:

Mi prediccion...
Ma prédiction ...
Meine Vermutung war:

- . -

Era correcta Estaba cerca de lo que pensaba No era lo que pensaba
était correcte était proche de la réalité n'était pas ce que je pensais
Richtig Fast Nicht so, wie ich gedacht habe

S TEM

#7© Learning Resourges,inc.
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Primero he visto (notado u observado)
Tout d'abord j'ai vu (remarqué ou observé)
Als erstes gesehen (bemerkt oder beobachtet)

a

Después he visto (notado u observado)
Ensuite j'ai vu (remarqué ou observé)
Als néchstes gesehen (bemerkt oder beobachtet)

Y

S TEM

~© Learning Resources, Inc.
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Ficha de observaciones ¢ Fiche d'observation
Beobachtungsblatt
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Ficha de datos

Nombre:

Escribe el tiempo que han tardado la balsa y el submarino en hundirse.
Escribe el numero de cada objeto que has usado.

Hundimiento de la balsa

[ - Tiempo que ha tardado la balsa \/NUmero de objetos necesarios para

en hundirse: hundir la balsa:

N

Hundimiento del submarine

@
O

/. - Tiempo que ha tardado el \/NUmero de objetos necesarios para

submarino en hundirse: hundir el submarino:

@
O
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Fiche de données

Nom

Note le temps qu'il a fallu au radeau et au sous-marin pour couler.
Note le nombre de chaque objet utilise.

Coule le radeau

f’” Temps nécessaire au radeau \KNombre d'objets utilisés pour faire

pour couler : couler le radeau :

\_ \_

Coule le sous-marin

K" Temps nécessaire au \KNombre d'objets utilisés pour faire

sous-marin pour couler : couler le sous-marin :

© Learning Resou
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Datenblatt

Name

Schreiben Sie, wie lange es dauerte, bis das Flol3 und das U-Boot sanken.
Tragen Sie die Nummer jedes verwendeten Gegenstands ein.

FloR versenken

K ' Stoppen Sie die Zeit, bis das Flok Y Anzahl der bendétigten Gegenstande,
— gesunken ist: bis das FloR sank:

\_ \_

U-Boot versenken

K/\ Stoppen Sie die Zeit, bis das \KAnzahl der benotigten Gegenstande,

U-Boot gesunken ist: bis das U-Boot sank:
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¢Se hundira o flotara?

Cela va-t-il couler ou flotter ? e Sinken oder auf dem Wasser treiben?

Elige 3 objetos para este experimento. Predice
si cada uno de esos objetos se hundira o flotara.
Dibuja la prediccion en el primer cuadro ya sea
debajo del agua si crees que se hundirad o sobre
la linea de agua si piensas que flotara. Después
de que hayas probado el objeto, dibuja el lugar
donde has visto el objeto, ya sea debajo o sobre
la linea de agua en el cuadro de resultados.

Prediccion
Prédiction
Vermutung

Choisis 3 objets pour cette expérience. Prédis

si chaque objet va couler ou flotter. Dessine ta
prédiction dans la premiere case en dessous de
la ligne d'eau si tu penses qu'il va couler ou sur
la ligne d'eau si tu penses qu'il va flotter. Aprés
avoir testé l'objet, dessine si tu l'as observé sous
la ligne d'eau ou sur la ligne d'eau dans la case
des résultats.

Resultado
Résultat
Ergebnis

Wahlen sie fur dieses Experiment 3 Gegenstande.
Geben Sie eine Vermutung ab, ob jeder Gegenstand
sinken oder auf dem Wasser treiben wird. Zeichnen
Sie Inre Vermutung im ersten Feld auf: Unter der
Wasserlinie, wenn Sie glauben, dass es sinkt und tber
der Wasserlinie, wenn Sie vermuten, dass es auf dem
Wasser treiben wird. Nachdem Sie den Versuch mit
einem Gegenstand gemacht haben, zeichnen Sie im
Ergebnisfeld auf, wo Sie den Gegenstand beobachtet
haben - entweder unter oder Uber der Wasserlinie.

-

o

o

~

Prediccion
Prédiction
Vermutung

Resultado
Résultat
Ergebnis

-

o

-~

o

Prediccion
Prédiction
Vermutung

Resultado
Résultat
Ergebnis

-~

-~
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Tarjetas de clasificacién de hundirse o flotar
Cartes de tri Coule ou flotte ¢ Sortierkarten ,,Sinken oder auf dem Wasser treiben”

Clasifica las tarjetas en objetos que se hunden y objetos que flotan
Trie les cartes en objets qui coulent et ceux qui flottent.
Sortieren Sie die Karte nach Gegenstanden, die sinken und nach solchen, die auf dem Wasser treiben.

“© Learning Resourges, Inc.
Y "
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2827 STEM SINK-FLOAT GUD 2.indd 17 9/25/15 1:54 PM



1. Dilema en las profundidades

Problema:

iEs hora de nadar! Antes de meterte en el agua, decides reunir juguetes para jugar
a hacer un rescate submarino. Experimenta y descubre qué objetos de estos se
hunden y cudles flotan.

Foco de atencion:
- Me pregunto... Cada uno de los objetos de este set, ;se hunde o flota?
- Predigo... Anota en la ficha de predicciones qué objetos crees que se
hundiradn y cudles flotaran.

Experimento:

1. Pon la balsa en el agua. Observa si se hunde o flota. Contintia probando
otros objetos del set, uno cada vez, y registra los resultados en
la ficha de predicciones.

. Reuine otros tres objetos que no estén en el set para ver si se hunden o
flotan. Antes de poner estos objetos en el agua, haz una prediccion en
la ficha ¢Se hundira o flotara?, que se basa en lo que has aprendido en el
paso anterior. Luego prueba cada uno de los objetos y apunta los
resultados en la misma ficha.

N

Conclusion:
He observado... ;Se han hundido o flotado todos los objetos?

Conexion con la ciencia:

Clasifica las tarjetas de hundirse o flotar en dos categorias: objetos que predices
que se hundirdn y objetos que predices que flotaran. Después de clasificarlos,
prueba cada objeto que se muestra en las tarjetas para ver si se hunde o flota.
¢Eran correctas tus predicciones?

2. Deslizandose por la superficie

Problema:

Solo puedes llevar una pelota a la playa. Quieres la pelota que flota para que la
puedes lanzar por el agua hasta tus amigos. ;Puedes encontrar la pelota que flota?

Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;Qué bola se hundira? ;Qué bola flotara?
- Me pregunto... Dibuja tu prediccion en la ficha de predicciones.

Experimento:
1. Tira la bola azul al agua. Dibuja en la ficha de observaciones lo que has
observado. La bola azul, ;se ha hundido o ha flotado?
¢Por qué crees que es asi?
2. Tira la bola roja al agua. Dibuja en la ficha de observaciones lo que has
observado. La bola roja, ;se ha hundido o ha flotado?
¢Por qué crees que es asi?

Conclusion:
He observado... ;Qué bola se ha hundido? ;Qué bola ha flotado?

Conexioén con ciencia e ingenieria:

;Qué puedes hacer para conseguir que flote la bola que se hunde? ;Qué puedes
hacer para conseguir que se hunda la bola que flota? Usa otros materiales que
tengas a tu alrededor para resolver estos problemas.

3. Zarpar

Problema:

jEstas en la linea de salida porque hoy es dia de la carrera! Sin embargo, cuando
pones el bote en el agua, te das cuenta de que se inclina de un lado a otro.
¢iPuede continuar flotando el bote aunque esté de lado?

Foco de atencion:
- Me pregunto... La capacidad de un objeto de flotar, ;depende de la
manera en la que lo pones en el agua?
- Me pregunto... Dibuja en la ficha de predicciones la posicion en la que
pondrias la balsa para hacer que flotara.

Experimento:

1. Mantén la mano encima del agua y suelta la balsa. ;La balsa flota o se
hunde en el agua? Intenta soltar la balsa en el agua de distintas maneras
para hacer que se hunda. Dibuja en la ficha de observaciones como has
soltado la balsa en el agua.
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2. Ahora intenta poner la balsa en el agua de modo que flote. ;Cémo has
conseguido que flote? Dibuja en la ficha de observaciones como has
puesto la balsa en el agua.

Conclusion:
He observado... ;Se hunde o flota un objeto por la manera en la que
lo pones en el agua?

Conexion con la ciencia:
¢Qué otros objetos puedes encontrar que floten y se hundan dependiendo de la
manera en la que los pones en el agua? Pruebas unos cuantos.

4. Supersubmarino

Problema:

Los submarinos de verdad pueden ir por debajo del agua o mantenerse en la
superficie. ;Crees que el supersubmarino de este set puede hacer lo mismo? Si es
asi, ;como puedes hacer que primero flote y luego se hunda?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Puedes hacer que se hunda un objeto que flota?
- Predigo... Indica tu prediccion en relacion a la pregunta anterior.

Experimento:

1. Pon el submarino en el agua. ;Flota el submarino?
¢Por qué crees que es asi?

2. Ahora, retira la tapa del submarino y déjala a un lado. Mantén la parte
inferior del submarino en una mano.

3. Agrega los hexagonos, anillos y la bola azul a la parte inferior, vuelve
a colocar la tapa y vuelve a poner el submarino en el agua. ;Se hunde
el submarino? Si no se hunde, intenta agregar distintas cantidades de
esos objetos. ;Puedes hacer algo mas para hacer que se hunda el
submarino? jSigue intentandolo hasta que el submarino
esté totalmente sumergido!

Conclusion:
He observado... ;Cémo ha podido flotar el supersubmarino al principio y
luego se ha hundido?

Conexion con ciencia y tecnologia:

Haz una foto del submarino flotando. Luego haz con cuidado una foto del
submarino después de que hagas que se hunda usando los objetos. Encuentra
otras maneras de hacer que se hunda el submarino aumentando su densidad y
haz fotos de lo que has conseguido. Debate qué foto muestra la forma mas facil
de hacer que se hunda el submarino.

5. En el interior del mar
Problema:

El supersubmarino estad sumergiéndose en el agua para una mision secreta... pero
la tripulacion no cerrd la escotilla a tiempo y jestad entrando agua! El agua que
hay dentro del submarino, ;lo hara hundirse o se mantendra a flote?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Puede flotar un submarino cuando esta lleno de
agua y objetos flotantes?
- Predigo... Dibuja una linea en la ficha de predicciones. Dibuja el
submarino encima o debajo de la linea para mostrar tu predicciéon sobre
la pregunta anterior.

Experimento:

1. Quita la tapa del submarino y déjala a un lado. Mantén la parte inferior
del submarino en una mano.

2. Mete la bola roja y los 5 anillos en la parte inferior del submarino. Vuelva
a colocar la tapa y pon el submarino en el agua. ¢Flota?

3. A continuacion, quita los objetos y llena el submarino solo de agua a
través de la escotilla (agujero superior), sin levantar el submarino
del agua. Ahora, ¢se hunde o flota?

4. ;Qué ocurre si pones tanto objetos flotantes como agua en el
submarino? ;Era correcta tu prediccion?

5. Usando otras piezas del set, intenta conseguir que el submarino se
hunda tanto con objetos como con agua.

Conclusion:
He observado... ;Ha flotado el submarino cuando estaba lleno tanto de agua
como de objetos flotantes?

9/25/15 1:54 PM ‘



Conexion con la ciencia:

Quita las pelotas y los anillos y llena el submarino solo de agua hasta arriba. Pon
el submarino en el agua. ;Crees que se hundira o flotara?

¢iPor qué crees que es asi?

6. jSumérgete en busca del tesoro!

Problema:

El supersubmarino esta preparandose para buscar un tesoro escondido en
el fondo del océano. ;Qué pesos ayudaran a que el submarino se hunda, de
manera que se pueda sumergir hasta el fondo?

Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;Haran los anillos o hexdgonos que se hunda el submarino?
- Predigo... Dibuja tu prediccion en la ficha de predicciones.

Experimento:

1. Quita la tapa del submarino y déjala a un lado. Mantén la parte inferior
del submarino en una mano.

2. Pon 5 anillos en la parte inferior del submarino, vuelve a colocar la
tapa y pon el submarino en el agua. ;Flota o se hunde? ;Por qué piensas
que ha ocurrido?

3. Vuelve a quitar la tapa. Saca los 5 anillos. Esta vez, agrega 5 hexagonos
a la parte inferior, vuelve a colocar la tapa y pon el submarino en el agua.
¢Ha flotado o se ha hundido? ;Por qué piensas que ha ocurrido?

Conclusion:
He observado... ;Por qué se ha hundido el submarino con un tipo de objeto
y no con otro?

Conexion con matematicas:

¢Qué combinacién de anillos y hexdgonos se puede usar para hacer que el
submarino se hunda aumentando su densidad? ;Cuantos de cada uno has
usado? Haz un gréfico con los resultados.

Conexion con ingenieria:

Construye una balsa o bote que pueda contener la misma cantidad de hexagonos (5).

7. Balsa inclinada

Problema:

Después de dia al sol, la estrella se quiere dar un pequeiio chapuzén en la piscina
para refrescarse. ;Como puedes hacer que se incline la balsa para que la estrella
se pueda dar un chapuzoén?

Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;Cémo puedo hacer que se incline un objeto?
- Predigo... Escribe tu prediccion en la ficha de predicciones.

Experimento:

1. Pon la balsa en el agua.

2. Prueba a poner la estrella de plastico y algunos de los hexagonos juntos
en el centro de la balsa. ¢Se estd inclinando?

3. Prueba a poner la estrella y los hexdgonos en otros lugares de la balsa.
Haz un dibujo en la ficha de observaciones de las distintas zonas de la
balsa en las que has colocado los objetos.

4. ;Dénde colocaste los objetos en la balsa cuando se inclind? Marca con
un circulo ese dibujo en la ficha de observaciones.

Conclusion:
He observado... ;Dénde se deberian colocar los pesos en la balsa para que se
incline facilmente?

Conexion con ingenieria:
¢Puedes poner 3 de los hexagonos en la balsa sin que esta se incline o se hunda?

Conexion con el arte:
¢Qué significa inclinar? Haz un dibujo de una balsa o bote inclinandose.

8. Debajo del nivel del mar

Problema:

Los capitanes de la balsa y el submarino estan echando una carrera para ver
cuél se hunde mas rapido. ;Como puedo ayudar a hundir hasta el fondo cada
embarcacion de la carrera?
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Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;Qué se hundira mas deprisa, el submarino o la balsa?
- Predigo... Indica tu prediccion en relacion a la pregunta anterior.

Experimento:

1. Ten preparado un cronémetro para cronometrar tu experimento.

2. Empieza a cronometrar. Coloca en la balsa la pelota azul, los anillos y los
hexagonos, uno a uno, hasta que la balsa se hunda. Cronometra cuanto
tiempo ha tardado en hundirse. A continuacion, registra en la ficha de datos:
a. el tiempo final que se indica en el cronémetro;

b. el nimero de objetos necesarios para hundir la balsa.

. Ahora, prueba a hacer el experimento con el submarino. Coloca los
objetos en el submarino sin ponerle la tapa. Cronometra cuanto tiempo
tarda en hundirse el submarino. A continuacion, registra los mismos
datos que antes (tiempo, nimero de objetos) en la ficha de datos.

4. ;Qué embarcacion se ha hundido antes? ;Has tenido que hacer algo

distinto para conseguir que el submarino se hunda?

W

Conclusion:
He observado... ;Qué objeto se ha hundido mas deprisa?
¢Por qué piensas que ha ocurrido?

Conexion con matematicas:

¢Cudnto tardd uno respecto al otro? Prueba el experimento de nuevo. ;Puedes
hacer que uno se hunda mas deprisa incluso que en el experimento anterior?
¢Qué puedes hacer para que la balsa o el submarino se hundan mucho mas rapido?

9. Sub-mergido

Problema:

Quieres averiguar cuanto “cuesta” hundir la balsa. ;Puedes hundir la balsa
llenédndola de céntimos?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cudntos céntimos se necesitaran para hundir la balsa?
- Predigo... Escribe tu prediccion sobre la cuestion anterior en
la ficha de predicciones.

Experimento:

1. Empieza colocando 10 monedas de un céntimo en la balsa, contando
cada céntimo segun lo colocas, uno a uno. ;Sigue flotando? Sigue
afiadiendo y contando céntimos hasta que la balsa se hunda.
¢Cudntos céntimos has necesitado para que se hundiera la balsa?
Registra los resultados en la ficha de observaciones. ;Has estado cerca
de lo que habias predicho? ;Cudl ha sido la diferencia entre tu
prediccidn y la cantidad de céntimos que han hecho falta para
hundir la balsa?

. Vuelve a probar este experimento con la parte inferior del submarino.
Predice cuantos céntimos haran falta para que se hunda el submarino.
¢Has estado cerca de lo que habia predicho? ;Fue mas sencillo hundir la
balsa que el submarino? ;Por qué crees que es asi?

n

W

Conclusion:
He observado... ;Cuantos céntimos has necesitado para que se hundiera
la balsa?

Conexion con matematicas:
Vuelva a probar este experimento con otra moneda. ;Necesitabas mas o menos
de estas monedas, en comparacién con las de un céntimo, para hundir la balsa?

Conexioén con ingenieria:

Usando solo una pieza de papel de aluminio, disefia un barco que sostenga mas
céntimos. Piensa sobre qué forma darle al papel de aluminio para que sostenga
mas céntimos: por ejemplo, ;debera ser plano, redondeado, tener laterales, ser
profundo o poco profundo? ;Cuantos céntimos ha logrado tener el barco que
has hecho?

10. Empapar, flotar, repetir

Problema:

La esponja en forma de estrella vive en las profundidades del mar. En dias
soleados, asciende a la superficie para secarse al sol. Hoy esta teniendo
problemas para flotar. ;Puedes ayudar a la estrella a volver a flotar en la
superficie del agua una vez mas?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cémo puedes hacer que la esponja vuelva a flotar
después de que se hunda?
- Predigo... Escribe tu prediccion en la ficha de predicciones.
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Experimento:

1. Pon la esponja seca en el agua. Haz un dibujo de tus observaciones en la
ficha de observaciones.

2. Haz una tormenta de ideas para ver como puedes hacer que la esponja
se hunda hasta el fondo. ;Qué tienes que hacer para que se hunda?
Prueba tus ideas. ;Cual ha funcionado? En la ficha de observaciones haz
un dibujo de cdmo has hecho que se hunda la esponja.

3. Después de que la esponja se hunda, sacala fuera del agua. jIntenta
hacer que la esponja vuelva a flotar! ;Qué puedes hacer para que flote
después de que se haya hundido? ;Por qué crees que tienes
que hacer eso?

4. ;Qué propiedades tiene la esponja que le permiten tanto hundirse como
flotar? Para responder a esta pregunta, plantéate de qué esta hecha la
esponja: ;como crees que esto afecta a su flotabilidad y densidad?

Conclusion:
He observado... ;Cémo has hecho que la esponja vuelva a flotar después
de que se hundiera?

Conexion con tecnologia:
¢{Qué herramientas puedes usar para ayudar a que una esponja se seque?

Conexion con la ciencia:

Prueba experimentos con congelacion. Coloca la esponja en agua y congela el
agua. Una vez esté congelada, observa la esponja segun se vaya descongelando
el agua. (La esponja se hunde o flota? Intenta empapar la esponja y congelarla.
Luego, ponla en agua, ¢se hunde o flota?

D

1. Dilemme du fond des mers

Probléme :

C’est I'heure d'aller nager ! Avant de sauter dans l'eau, tu décides de rassembler
des jouets pour une opération de sauvetage sous-marine. Expérimente pour
découvrir quels objets coulent et quels objets flottent.

Axe :
- Je me demande... Chacun des objets de ce kit coulent-ils ou flottent-ils ?
- Je prédis... Note chaque objet qui, selon toi, va couler et les objets qui
vont flotter sur ta fiche de prédiction.

Expérience :

1. Place le radeau dans l'eau. Observe s'il coule ou s'il flotte. Continue
de tester d'autres objets du kit, un par un, et note les résultats sur ta fiche
de prédiction.

2. Rassemble trois autres objets, hors du kit, pour voir s'ils coulent ou s'ils
flottent. Avant de placer ces objets dans l'eau, note ta prédiction sur la
fiche Cela va-t-il couler ou flotter ? en fonction de ce que tu as appris a
'étape précédente. Teste ensuite chaque objet et note les résultats sur
la méme fiche.

Conclusion :
J'ai observé... Tous les objets ont-ils coulé ou flotté ?

Lien avec la science :

Trie les cartes Couler ou Flotter en deux catégories, a savoir les objets qui, selon
toi, vont couler et les objets qui vont flotter. Apres les avoir triées, teste chaque
objet illustré sur les cartes pour voir s'il coule ou s'il flotte. Tes prédictions
étaient-elles correctes ?

2. Afleur d'eau

Probléeme :

Tu ne peux emmener qu'une seule balle a la plage. Tu veux une balle qui flotte
pour pouvoir jouer avec tes amis en la faisant rouler sur l'eau. Peux-tu trouver
la balle qui flotte ?

Axe :
- Je me demande...Quelle balle va couler ? Quelle balle va flotter ?
- Je prédis... Dessine ta prédiction sur ta fiche de prédiction.
Expérience :

1. Lache la balle bleue dans l'eau. Dessine ce que tu observes sur ta fiche
d'observation. La balle bleue a-t-elle coulé ou flotté ? Pourquoi a ton avis ?
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2. Lache la balle rouge dans l'eau. Dessine ce que tu observes sur ta fiche
d'observation. La balle rouge a-t-elle coulé ou flotté ?
Pourquoi a ton avis ?

Conclusion :
J'ai observé... Quelle balle a coulé ? Quelle balle a flotté ?

Lien avec la science et l'ingénierie :

Comment peux-tu faire flotter la balle qui a coulé ? Comment peux-tu faire
couler la balle qui a flotté ? Utilise d'autres matériaux autour de toi pour résoudre
ces problemes.

3. Toute voile dehors

Probléme :

Tu es a la rampe de mise a l'eau car aujourd’hui est le jour de la régate !
Toutefois, lorsque tu mets ton bateau a l'eau tu remarques qu'il penche sur le
coté. Ton bateau peut-il continuer a flotter, méme sur le coté ?

Axe:
- Je me demande...La capacité d'un objet a flotter dépend-elle de la
maniére dont on le place dans l'eau ?
- Je prédis...Sur la fiche de prédiction, dessine la position dans laquelle tu
placerais le radeau pour qu'il flotte.
Expérience :

1. Place ta main au-dessus de l'eau et lache le radeau. Le radeau flotte-t-
il ou coule-t-il dans l'eau ? Essaie de lacher le radeau dans l'eau de
différentes maniéres pour le faire couler. Dessine la maniére dont tu as
laché le radeau dans l'eau sur la fiche d'observation.

2. Essaie a présent de mettre le radeau dans l'eau pour qu'il flotte.
Comment as-tu fait pour qu'il flotte ? Dessine la maniére dont tu as mis
le radeau dans l'eau sur la fiche d'observation.

Conclusion :

J'ai observé... Un objet coule-t-il ou flotte-t-il en fonction de la maniére dont on
le met dans l'eau ?

Lien avec la science :
Quels autres objets peux-tu trouver qui flottent et coulent selon la maniére dont
on les met dans l'eau ? Fais une expérience avec plusieurs objets.

4. Super sous-marin

Probléme :

Les véritables sous-marins peuvent aller sous l'eau ou rester a la surface. Penses-
tu que le super sous-marin de ce kit puisse faire la méme chose ? Dans ce cas,
comment peux-tu le faire flotter pour commencer, puis couler ?

Axe :
- Je me demande... Peux-tu faire couler un objet qui flotte ?
- Je prédis ... Emets ta prédiction pour la question ci-dessus.

Expérience :
1. Place le sous-marin dans l'eau. Est-ce que le sous-marin flotte ?
Pourquoi a ton avis ?
2. Maintenant, retire la partie supérieure du sous-marin et pose-la sur la
table. Tiens le fond du sous-marin dans une main.

. Ajoute les hexagones, les anneaux et la boule bleue dans le fond,
remets la partie supérieure en place et remets le tout dans l'eau. Est-ce
que le sous-marin coule ? Si ce n'est pas le cas, essaie d'ajouter
différentes quantités des objets. Peux-tu faire autre chose pour faire
couler le sous-marin ? Continue jusqu'a ce que le sous-marin soit
complétement sous l'eau !

W

Conclusion:
J'ai observé... Comment le super sous-marin était-il capable de flotter en
premier lieu, puis de couler ?

Lien avec la science et la technologie :

Prends une photo du sous-marin qui flotte. Prends ensuite une photo du sous-

marin aprés que tu l'aies fait couler a l'aide d’'objets. Trouve d’autres moyens de

faire couler le sous-marin en augmentant sa densité et prends des photos de ta
réussite. Détermine quelle photo montre le moyen le plus facile de faire couler

un sous-marin.
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5. Un sous-marin qui prend l'eau

Probléme :

Le super sous-marin est en mission top secréte sous l'eau, ... mais l'équipage n'a
pas fermé 'écoutille a temps et il se remplit d'eau a vue d'ceil ! L'eau a lintérieur
du sous-marin va-t-il le faire couler ou continuera-t-il de flotter ?

Axe:
- Je me demande... Un sous-marin peut-il flotter lorsqu'il est rempli d’eau
et d'objets qui flottent ?
- Je prédis... Dessine une ligne sur ta fiche de prédiction. Dessine le sous-
marin sur ou en dessous de cette ligne pour illustrer ta prédiction a la
question ci-dessus.

Expérience :

1. Retire la partie supérieure du sous-marin et pose-la sur la table. Tiens le
fond du sous-marin dans une main.

. Place la balle rouge et les 5 anneaux au fond du sous-marin. Remets la
partie supérieure du sous-marin en place et remets le tout dans l'eau.
Est-ce qu'il flotte ?

. Ensuite, retire les objets et remplis le sous-marin avec de l'eau
uniquement par l'écoutille (le trou sur le dessus), sans lever le sous-
marin de l'eau. Est-ce que le sous-marin coule ou flotte a présent ?

4. Que se passe-t-il si tu places les objets qui flottent et de l'eau dans le

sous-marin ? Ta prédiction était-elle correcte ?

5. Avec d'autres objets du kit, essaie de faire couler le sous-marin avec

des objets et de l'eau.

N

W

Conclusion:
J'ai observé... Le sous-marin a-t-il flotté lorsqu'il était rempli d'eau
et d'objets qui flottent ?

Lien avec la science :

Retire la balle et les anneaux et remplis le sous-marin avec de l'eau jusqu’en haut.
Place le sous-marin dans l'eau. Penses-tu qu'il va couler ou flotter ?

Pourquoi a ton avis ?

6. Un trésor sous-marin

Probléeme :

Le super sous-marin se prépare a partir a la recherche d'un trésor englouti au
fond de l'océan. Quels poids aideront le sous-marin a couler pour qu'il puisse
aller explorer les grands fonds ?

Axe:
- Je me demande... Lesquels des anneaux ou des hexagones feront couler
le sous-marin ?
- Je prédis... Dessine ta prédiction sur la fiche de prédiction.

Expérience :

1. Retire la partie supérieure du sous-marin et pose-la sur la table. Tiens le
fond du sous-marin dans une main.

2. Ajoute 5 anneaux dans le fond du sous-marin, remets la partie supérieure
en place et remets le tout dans l'eau. Est-ce que le sous-marin coule ou
flotte ? Pourquoi penses-tu que cela se produit ?

3. Retire a nouveau la partie supérieure. Enléve les 5 anneaux. Cette fois,
ajoute 5 hexagones dans le fond, remets la partie supérieure en place
et remets le tout dans l'eau. Est-ce que le sous-marin coule ou flotte ?
Pourquoi penses-tu que cela se produit ?

Conclusion :
J'ai observé... Pourquoi le sous-marin a-t-il coulé avec un type d'objet et pas
avec l'autre ?

Lien avec les maths :

Quelle combinaison d'anneaux et d’hexagones peux-tu utiliser pour faire couler
le sous-marin en augmentant sa densité ? Combien d'anneaux et d’'hexagones
as-tu utilisés ? Fais un graphique avec les résultats obtenus.

Lien avec l'ingénierie :
Construis un radeau ou un bateau qui peut contenir le méme nombre
d’hexagones (5).

7. Un radeau qui penche

Probléme :

Aprés une journée passée au soleil, l'étoile veut faire un petit plongeon dans la
piscine pour se rafraichir. Comment peux-tu faire pencher le radeau pour que
l'étoile puisse faire trempette ?
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Axe :

- Je me demande... Comment est-ce que je peux faire pencher un objet ?
- Je prédis... Ecris ta prédiction sur la fiche de prédiction.

Expérience :
1. Place le radeau dans l'eau.
2. Essaie de placer l'étoile en plastique et certains des hexagones au milieu
du radeau. Est-ce que le radeau penche ?

. Essaie de placer l'étoile et les hexagones en d'autres endroits du radeau.
Dessine les différents endroits du radeau ou tu as placé les objets sur ta
fiche d'observation.

4. Ou avais-tu placé les objets sur le radeau lorsque celui-ci s'est penché ?

Entoure l'image sur ta fiche d'observation.

W

Conclusion :
J'ai observé... Ou doit-on placer les poids sur le radeau pour
qu'il penche facilement ?

Lien avec l'ingénierie :
Peux-tu placer 3 des hexagones sur le radeau sans qu'il ne penche ou ne coule ?

Lien avec l'art :
Que signifie pencher ? Dessine un radeau ou un bateau qui penche.

8. En dessous du niveau de la mer

Probléme :

Les capitaines du sous-marin et du radeau font la course pour voir lequel peut
couler plus vite. Comment peux-tu aider chacun d’eux dans cette course

vers les fonds marins ?

Axe :
- Je me demande... Est-ce le sous-marin ou le radeau qui va
couler le plus vite ?
- Je prédis ... Emets ta prédiction pour la question ci-dessus.

Expérience :
1. Prépare un chronométre pour chronométrer l'expérience.
2. Démarre le chronométre. Place la boule bleue, les anneaux et les
hexagones sur le radeau, un par un, jusqu'a ce qu'il coule.
Chronomeétre le temps qu'il faut au radeau pour couler. Note ensuite sur
ta fiche de données :
a. Le temps final affiché sur le chronometre
b. Le nombre d'objets utilisés pour faire couler le radeau
. Fais maintenant la méme expérience avec le sous-marin. Place des objets
dans le sous-marin sans remettre la partie supérieure en place.
Chronomeétre le temps qu'il faut au sous-marin pour couler. Note ensuite
les mémes informations que précédemment (durée, nombre d'objets)
sur ta fiche de données.
4. Lequel a coulé le plus vite ? As-tu du faire quelque chose de différent
pour faire couler le sous-marin ?

W

Conclusion:
J'ai observé... Quel objet a coulé le plus vite ? Pourquoi penses-tu
que cela se produit ?

Lien avec les maths :

Lequel des deux objets a coulé beaucoup plus vite que l'autre ? Refais a nouveau
l'expérience. Peux-tu faire couler l'un des deux objets encore plus vite que dans
'expérience précédente ? A quelle vitesse peux-tu faire couler le radeau ou le
sous-marin ?

9. Submergé

Probléeme :

Tu veux déterminer combien cela « colte » de faire couler le radeau. Peux-tu
faire couler le radeau en le remplissant de piéces d'un centime ?

Axe :
- Je me demande... Combien faudra-t-il de pieces d'un centime pour
couler le radeau ?
- Je prédis... Ecris ta prédiction pour la question ci-dessus sur la fiche de prédiction. .
®
Expérience : ® .!
1. Commence par placer 10 piéces d'un centime sur le radeau, en comptant o ‘

chaque piéce une par une. Continue-t-il a flotter ? Continue d'ajouter et
de compter les piéces jusqu'a ce que le radeau coule.
2. Combien a-t-il fallu de pieéces d'un centime pour couler le radeau ? Note
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tes résultats sur la fiche d'observation. Ta prédiction était-elle proche du
résultat ? Quelle était la différence entre ta prédiction et le nombre de
piéces nécessaire pour faire couler le radeau ?

. Refais cette expérience avec le fond du sous-marin. Prédis combien il
faudra de piéces d'un centime pour couler le sous-marin. Ta prédiction
était-elle proche du résultat ? Etait-il plus facile de faire couler le radeau
ou le sous-marin ? Pourquoi a ton avis ?

W

Conclusion :
J'ai observé... Combien a-t-il fallu de piéces d'un centime pour couler le radeau ?

Lien avec les maths :
Refais cette expérience avec une autre piéce. As-tu utilisé plus ou moins de
pieces de ce type par rapport aux pieces d'un centime pour faire couler le radeau ?

Lien avec l'ingénierie :

Fabrique un bateau avec un carré de papier aluminium qui pourra contenir le
plus grand nombre de piéces d’'un centime. Réfléchis a la forme du bateau pour
contenir les piéces. Par exemple, doit-il étre plat, arrondi, avoir des cotés, étre
profond ou au contraire peu profond ? Combien de piéces d’'un centime ton
bateau a-t-il pu contenir ?

10. Mouille, flotte, répéete

Probléme :

L'éponge en forme d'étoile vit dans les fonds sous-marins. Lorsqu'il fait soleil, elle
remonte a la surface pour se sécher. Aujourd’hui elle a du mal a flotter. Peux-tu
aider 'étoile a flotter a la surface de l'eau ?

Axe :
- Je me demande... Comment peux-tu faire flotter 'éponge une
fois qu’elle a coulé ?
- Je prédis... Ecris ta prédiction sur ta fiche de prédiction.
Expérience :

1. Place I'éponge séche dans l'eau. Dessine tes observations sur

la fiche d'observation.

2. Réfléchis a des idées sur la maniére de faire couler I'éponge au fond de
l'eau. Que dois-tu faire pour qu’elle coule ? Mets en pratique tes idées.
Laquelle a fonctionné ? Dessine la maniére dont tu as fait couler 'éponge
sur la fiche d'observation.

. Une fois que l'éponge a coulé, sors-la de l'eau. Essaie de la faire flotter a
nouveau. Que peux-tu faire pour la faire flotter a nouveau aprées qu’elle
ait coulé ? Que penses-tu devoir faire ?

4. Quelles sont les propriétés de l'éponge qui lui permettent de couler et de

flotter ? Pour répondre a cette question, réfléchis a la composition de
l'éponge. Comment penses-tu que cela affecte sa flottabilité et sa densité ?

W

Conclusion :
J'ai observé... Comment as-tu fait flotter l'éponge une fois qu’elle a coulé ?
Lien avec la technologie : Quels outils peux-tu utiliser pour aider a sécher 'éponge ?

Lien avec la science :

Fais des expériences avec la congélation. Place I'éponge dans l'eau et congéle
l'eau. Une fois que l'eau est gelée, observe l'éponge lorsque l'eau fond. Est-ce
que l'éponge coule ou flotte ? Essaie de mouiller 'éponge et de la congeler.
Mets-la ensuite dans l'eau. Est-ce qu’elle coule ou est-ce qu’elle flotte ?

1. Das Tiefsee-Dilemma

Fragestellung:

Zeit zum schwimmen gehen! Bevor Sie ins Wasser springen, stellen Sie
Spielsachen fir eine spielerische Unterwasser-Rettungsaktion zusammen.
Experimentieren und erforschen Sie, welche dieser Gegenstéande sinken und
welche auf dem Wasser treiben.

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Werden die Gegenstande dieses Sets sinken oder
auf dem Wasser treiben?
- Ich vermute, dass ... Schreiben Sie in Ihr Prognoseblatt, welche Sachen
lhrer Meinung nach sinken und welche auf dem Wasser treiben werden.

Experiment:
1. Setzen Sie das FloR ins Wasser. Beobachten Sie, ob es sinkt oder auf dem
Wasser treibt. Setzen Sie die Versuche mit weiteren Gegenstanden
des Sets (eines nach dem anderen) fort, und tragen Sie die Ergebnisse in
lhr Prognoseblatt ein.
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2. Suchen Sie drei weitere, nicht im Set enthaltene Gegenstande zusammen,
und Uberprifen Sie, ob diese sinken oder auf dem Wasser treiben. Bevor
Sie diese Gegenstande jeweils auf das Wasser aufsetzen, tragen Sie
auf dem Bogen Sinken oder auf dem Wasser treiben? Ihre Vermutung ein
und berlcksichtigen Sie dabei, was Sie im vorigen Schritt gelernt haben.
Machen Sie dann mit jedem Gegenstand den Versuch, und tragen
sie die Ergebnisse auf demselben Bogen ein.

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Sind alle Gegenstande versunken oder auf dem
Wasser getrieben?

Wissenschaftliche Verknlpfung:

Sortieren Sie die Karten ,Sinken oder auf dem Wasser treiben” in zwei Kategorien:
Gegenstéande, die Ihrer Vermutung nach sinken und solche, die Ihrer Vermutung
nach auf dem Wasser treiben. Fiihren Sie nach dem Sortieren einen Versuch mit
jedem Gegenstand auf den Karten durch, um festzustellen, ob er sinkt oder auf
dem Wasser treibt. Waren |hre Vermutungen richtig?

2. Sich liber Wasser halten

Fragestellung:

Sie kénnen nur einen Ball zum Strand mitnehmen. Sie méchten den Ball, der auf
dem Wasser treibt, damit Sie ihn im Wasser zu Ihren Freunden hinlberrollen
kénnen. Kénnen Sie den Ball finden, der auf dem Wasser treibt?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Welcher Ball wiirde sinken? Welcher Ball wiirde
auf dem Wasser treiben?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie lhre Vermutung im Prognoseblatt auf.

Experiment:

1. Werfen Sie den blauen Ball ins Wasser. Zeichnen Sie auf lhrem
Beobachtungsblatt ein Bild davon, was Sie beobachtet haben. Ist der
blaue Ball gesunken oder auf dem Wasser getrieben? Was glauben Sie,
warum das so ist?

2. Werfen Sie den roten Ball ins Wasser. Zeichnen Sie auf lhrem
Beobachtungsblatt ein Bild davon, was Sie beobachtet haben. Ist der rote
Ball gesunken oder auf dem Wasser getrieben? Was glauben Sie,
warum das so ist?

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Welcher Ball ist gesunken?
Welcher Ball hat auf dem Wasser getrieben?

Wissenschaftliche und naturwissenschaftliche Aufgabe:

Wie kdnnen Sie es schaffen, dass der gesunkene Ball auf dem Wasser treibt? Wie
kénnen Sie es schaffen, dass der auf dem Wasser treibende Ball sinkt? Verwenden
Sie Material aus lhrem Umfeld, um diese Probleme zu l6sen.

3. Segel setzen

Fragestellung:

Sie sind an der Bootsrampe, weil heute eine Schiffsregatta stattfindet!

Als Sie Ihr Boot jedoch ins Wasser setzen, merken Sie, dass es von einer Seite zur
anderen kippt. Kann lhr Boot weiterhin auf dem Wasser treiben, obwohl es auf
der Seite liegt?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Hangt die Fahigkeit eines Gegenstands, auf dem
Wasser zu treiben, davon ab, wie Sie es ins Wasser setzen?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie im Prognoseblatt die Position auf,
in der Sie das FloB aufs Wasser aufsetzen wiirden, damit es auf
dem Wasser treibt.

Experiment:
1. Halten Sie die Hand mit dem FloR Uiber das Wasser, und lassen Sie das
FloR los. Treibt das FloR auf dem Wasser oder sinkt es? Versuchen Sie, das
FloR auf unterschiedliche Art ins Wasser fallen zu lassen, damit es sinkt.
Zeichnen Sie im Beobachtungsblatt auf, wie Sie das FloR ins Wasser
haben fallen lassen.
2. Versuchen Sie nun, das FloR so ins Wasser zu legen, dass es auf dem
Wasser treibt. Wie haben Sie es geschafft, dass es auf dem Wasser treibt? ®
Zeichnen Sie im Beobachtungsblatt auf, wie Sie das FloR ins
Wasser gelegt haben.
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Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Sinkt ein Gegenstand oder treibt er auf dem Wasser,
weil Sie ihn auf eine bestimmte Art und Weise ins Wasser setzen?

Wissenschaftliche Verkniipfung:

Welche weiteren Gegenstande kénnen Sie finden, die sowohl auf dem Wasser
treiben als auch sinken kénnen - je nachdem, wie Sie sie ins Wasser setzen?
Versuchen Sie es mit einigen aus.

4. Super-U-Boot

Fragestellung:

Echte U-Boote kénnen unter Wasser tauchen und auf der Wasseroberfldche
schwimmen. Glauben Sie, dass Super-U-Boot dieses Sets kann das auch?

Wenn ja, wie kénnen Sie es anstellen, dass es zuerst auf dem Wasser treibt und
dann sinkt?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... K&nnen Sie einen auf dem Wasser treibenden
Gegenstand sinken lassen?
- Ich vermute, dass ... Geben Sie Ihre Vermutung zur obigen Frage an.

Experiment:

1. Setzen Sie das U-Boot ins Wasser. Treibt das U-Boot auf dem Wasser?
Was glauben Sie, warum das so ist?

. Nehmen Sie nun das Oberteil vom U-Boot ab, und legen Sie es beiseite.
Halten Sie das Unterteil des U-Boots in einer Hand.

. Legen Sie die Sechsecke, Ringe und den blauen Ball in das Unterteil,
setzen Sie das Oberteil wieder auf, und setzen Sie das U-Boot zurlick ins
Wasser. Sinkt das U-Boot? Wenn nicht, dann versuchen Sie es mit dem
Hinzufligen andere Mengen der Gegenstande. Kénnten Sie etwas
anderes versuchen, damit das U-Boot sinkt? Versuchen Sie es weiter,
bis das U-Boot véllig untergetaucht ist!

\S}
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Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Wie konnte das Super-U-Boot zuerst auf dem
Wasser treiben und dann sinken?

Wissenschaftliche und technische Aufgabe:

Machen Sie vom auf dem Wasser treibenden U-Boot ein Foto. Machen Sie

dann vorsichtig ein Foto vom U-Boot, nachdem es mithilfe der Gegenstande
gesunken ist. Uberlegen Sie sich weitere Mdglichkeiten, wie das U-Boot sinken
kann, indem Sie seine Dichte erhéhen, und machen Sie Fotos von lhren Erfolgen.
Besprechen Sie gemeinsam, welches Bild die einfachste Methode zeigt, ein
U-Boot abzusenken.

5. Wasser im Bauch

Fragestellung:

Das Super-U-Boot muss fur eine streng geheime Mission unter Wasser tauchen
... doch die Crew hat die Luke nicht rechtzeitig geschlossen - und nun strémt
Wasser ein! Bewirkt das einstromende Wasser, dass das U-Boot sinkt, oder wird
es weiter auf dem Wasser treiben?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Kann ein U-Boot auf dem Wasser treiben, wenn es
sowohl mit Wasser als auch mit schwimmfahigen Gegenstanden gefllt ist?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie im Prognoseblatt eine Linie. Zeichnen
Sie das U-Boot Uber oder unter die Linie, um zu zeigen, welche
Vermutung Sie auf die obige Frage haben.

Experiment:

1. Nehmen Sie nun das Oberteil vom U-Boot ab; legen Sie es beiseite.

Halten Sie das Unterteil des U-Boots in einer Hand.
2. Legen Sie den roten Ball und alle 5 Ringe in das Unterteil des U-Boots.
Setzen Sie das Oberteil wieder auf das U-Boot, und setzen Sie das U-Boot
ins Wasser. Treibt es auf dem Wasser?
. Entnehmen Sie als nachstes alle Gegenstande aus dem U-Boot, und
beflillen Sie es durch die Luke (obere Offnung) nur mit Wasser, ohne das
U-Boot aus dem Wasser zu heben. Sinkt das U-Boot jetzt oder treibt es
auf dem Wasser?
4. Was passiert, wenn Sie das U-Boot sowohl mit den schwimmfahigen
Gegenstanden als auch dem Wasser beflillen?
War Ihre Vermutung richtig?

5. Verwenden Sie die anderen Gegenstande des Sets und versuchen Sie, das
U-Boot mit Gegenstdnden und Wasser zum Sinken zu bringen .

W
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Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Ist das U-Boot auf dem Wasser getrieben, als es
sowohl mit Wasser als auch mit schwimmfahigen Gegenstanden gefullt war?

Wissenschaftliche Verknlipfung:
Entnehmen Sie den Ball und die Ringe, und fiillen Sie das U-Boot vollstandig nur
mit Wasser. Setzen Sie das U-Boot ins Wasser. Was glauben Sie: Wird es sinken
oder auf dem Wasser treiben? Was glauben Sie, warum das so ist?

6. Nach Schatzen tauchen!
Fragestellung:

Das Super-U-Boot bereitet sich auf die Suche nach einem versunkenen Schatz
auf dem Meeresgrund vor. Welche Gewichte helfen dem U-Boot zu sinken,
damit es auf den Grund tauchen kann?

Thema:

- Ich frage mich, ob ... Helfen die Ringe oder Sechsecke dem

U-Boot zu sinken?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie Ihre Vermutung im Prognoseblatt auf.
Experiment:
1. Nehmen Sie nun das Oberteil vom U-Boot ab; legen Sie es beiseite.
Halten Sie das Unterteil des U-Boots in einer Hand.
2. Legen Sie die 5 Ringe in das Unterteil, setzen Sie das Oberteil wieder auf,
und setzen Sie das U-Boot zurtick ins Wasser. Treibt das U-Boot oder
sinkt es? Was glauben Sie, warum das passiert ist?
3. Nehmen Sie das Oberteil wieder ab. Nehmen Sie die 5 Ringe heraus.
Legen Sie diesmal die 5 Sechsecke in das Unterteil, setzen Sie das Oberteil
wieder auf, und setzen Sie das U-Boot zurlick ins Wasser. Ist das U-Boot
auf dem Wasser getrieben oder ist es gesunken? Was glauben Sie, warum
das passiert ist?

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Warum ist das U-Boot mit dem einen Gegenstand
gesunken, aber nicht mit dem anderen?

Mathematische Aufgabe:
Wie kdnnen Sie die Ringe und Sechsecke so kombinieren und die Dichte des
U-Boots so erhdhen, dass es sinkt? Wie viel Stlick jedes Gegenstands haben Sie
verwendet? Stellen Sie Ihre Ergebnisse grafisch dar.

Naturwissenschaftliche Aufgabe:
Bauen Sie ein FloR oder Boot, das dieselbe Anzahl (5) an Sechsecken aufnehmen kann.

7. FloB umkippen

Fragestellung:

Nach einem schoénen Tag in der Sonne mdchte sich der Stern im Pool ein
bisschen Abkuhlung verschaffen. Wie kdnnen Sie das FloB zum Kippen bringen,
damit der Stern ins Wasser tauchen kann?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie kann ich einen Gegenstand zum Kippen bringen?
- Ich vermute, dass ... Schreiben Sie |hre Vermutung in das Prognoseblatt.

Experiment:
1. Setzen Sie das FloR ins Wasser.
2. Versuchen Sie, den Kunststoff-Stern und einige der Sechsecke zusammen
in die FloRmitte zu setzen. Kippt das FloR um?
3. Setzen Sie nun den Stern und die Sechsecke an andere Stellen auf das
FloB. Zeichnen Sie in Ihrem Beobachtungsbogen ein Bild der
verschiedenen Stellen auf dem FloB auf, auf die Sie die Gegenstande
gesetzt haben.
4. Wo lagen die Gegenstande, als das FloB umkippte? Kreisen Sie dieses Bild
auf Ihrem Beobachtungsbogen ein.

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Wo sollten die Gewichte auf das FloB gelegt
werden, damit es leicht umkippen kann?

Naturwissenschaftliche Aufgabe:
Konnen Sie 3 der Sechsecke auf das FloR legen, ohne dass es umkippt oder sinkt?

Kunstaufgabe:

Was bedeutet Umkippen? Zeichnen Sie ein Bild von einem umkippenden
FloR oder Boot.
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8. Schiffe versenken

Fragestellung:

Die Kapitane von U-Boot und FloR treten gegeneinander an, um festzustellen,
wer schneller sinken kann. Wie kénnen Sie dazu beitragen, dass die Schiffe in
diesem Wettkampf auf den Grund sinken?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wer sinkt schneller - U-Boot oder FloR?
- Ich vermute, dass ... Geben Sie Ihre Vermutung zur obigen Frage an.

Experiment:

1. Besorgen Sie sich eine Stoppuhr, um flr lhr Experiment die

Zeit zu messen.

2. Beginnen Sie mit dem Stoppen der Zeit. Legen Sie nacheinander den
blauen Ball, die Ringe und die Sechsecke auf das FloR, bis es sinkt.
Stoppen Sie die Zeit, bis das FloR sinkt. Tragen Sie dann Folgendes in
lhr Datenblatt ein:

a. Die auf der Stoppuhr angezeigte Dauer.
b. Die Anzahl der bendtigten Gegenstande, bis das FloB sank.

. Flihren Sie jetzt dasselbe Experiment mit dem U-Boot durch. Legen Sie
Gegenstande in das U-Boot, ohne das Oberteil aufzusetzen. Stoppen
Sie die Zeit, bis das U-Boot sinkt. Tragen Sie dann in lhrem Datenblatt
dieselben Daten wie zuvor ein (Dauer, Anzahl der Gegenstande).

4. Welches Schiff sank zuerst? Mussten Sie die Beladung beim U-Boot

anders vornehmen, damit es sinken konnte?

W

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Welcher Gegenstand sank schneller? Was glauben
Sie, warum das passiert ist?

Mathematische Aufgabe:

Um wie viel schneller sank das eine Schiff im Vergleich zum anderen? Fuhren Sie
das Experiment nochmals durch. Kénnen Sie es schaffen, dass ein Schiff sogar
noch schneller als im vorigen Experiment sinkt? Um wie viel schneller schaffen
Sie es, das FloR oder das U-Boot zu versenken?

9. Geldtaucher

Fragestellung:

Sie moéchten herausfinden, wie viel es ,kostet”, bis das FloR sinkt. Kbnnen Sie das
FloR zum Sinken bringen, indem Sie es mit 1-Cent-Stlicken beladen?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie viele 1-Cent-Stlicke braucht man,
bis das FloB sinkt?
- Ich vermute, dass ... Schreiben Sie Ihre Vermutung zur obigen
Frage in das Prognoseblatt.

Experiment:

1. Legen Sie 10 Stlick 1-Cent-Stlcke auf das FloR. Zahlen Sie dabei jedes
1-Cent-Stuck einzeln laut auf, wenn Sie es aufs FloR legen. Treibt es
immer noch auf dem Wasser? Geben Sie weitere 1-Cent-Stiicke hinzu,
die Sie laut zahlen, bis das FloR sinkt.

. Wie viele 1-Cent-Stlicke haben Sie gebraucht, bis das FloR sinkt? Tragen
Sie lhre Ergebnisse im Beobachtungsblatt ein. Sind Sie nahe an |hre
Vermutung herangekommen? Wie groB war der Unterschied zwischen
lhrer Vermutung und dem, wie viele 1-Cent-Stlicke Sie tatsachlich
gebraucht haben, um das FloR zum Sinken zu bringen?

. Versuchen Sie das Experiment nochmals mit dem Unterteil des U-Boots.
Geben Sie eine Vermutung an, wie viele 1-Cent-Stuicke Sie brauchen
werden, bis das U-Boot sinkt. Sind Sie nahe an |hre Vermutung
herangekommen? Was war einfacher zum Sinken zu bringen: das FloR
oder das U-Boot? Was glauben Sie, warum das so ist?
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Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Wie viele 1-Cent-Stlicke haben Sie gebraucht, bis
das FloR sank?

Mathematische Aufgabe:

Versuchen Sie dieses Experiment auch mit einer anderen Miinze. Benétigen

Sie von der anderen Miinze mehr oder weniger Stiick (gegenuber der 1-Cent-
Stlicke), um das FloB zu versenken?

Naturwissenschaftliche Aufgabe:

Gestalten Sie mittels nur eines eckigen Folienabschnitts ein Boot, das die meisten
1-Cent-Stlicke aufnehmen kann. Wie sollte die Folie geformt sein, um die 1-Cent-
Stlicke aufzunehmen? Sollte sie beispielsweise gerade oder rund sein, Rander
haben, tief oder flach sein? Wie viele 1-Cent-Stlicke haben in Ihr selbst gebautes
Boot gepasst?

10. Vollsaugen, auf dem Wasser treiben lassen und wieder von vorn
Fragestellung:

Der Sternschwamm lebt ganz tief unten im Wasser. An sonnigen Tagen taucht
er zur Wasseroberflache auf, um an der Sonne zu trocknen. Heute fallt es ihm
schwer, auf dem Wasser zu treiben. Kdnnen Sie dem Stern helfen, wieder zur
Wasseroberflache zu treiben?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie kann der Schwamm, nachdem er sinkt, wieder
auf dem Wasser treiben?
Ich vermute, dass ... Schreiben Sie Ihre Vermutung in das Prognoseblatt.

Experiment:

1. Legen Sie den trockenen Schwamm ins Wasser. Zeichnen Sie auf lhrem

Beobachtungsblatt auf, was Sie beobachtet haben.

2. Uberlegen Sie sich verschiedene Méglichkeiten, wie Sie den Schwamm
dazu bringen kénnten, auf den Boden zu sinken. Was muss passieren,
damit er sinkt? Probieren Sie Ihre Ideen aus. Welche hat funktioniert?
Zeichnen Sie ein Bild auf Ihr Beobachtungsblatt, wie Sie es geschafft
haben, dass der Schwamm sinkt.

. Nehmen Sie den Schwamm, nachdem er gesunken ist, aus dem Wasser.
Versuchen Sie, den Schwamm wieder dazu zu bringen, dass er auf dem
Wasser treibt! Was kdnnten Sie machen, damit er nach dem Versinken
wieder auf dem Wasser treibt? Warum glauben Sie,
dass Sie das machen missen?

4. Welche Eigenschaften hat ein Schwamm, wodurch er sowohl sinken als
auch auf dem Wasser treiben kann? Zum Beantworten dieser Fragen
miussen Sie sich Uberlegen, woraus der Schwamm besteht:

Wie beeinflusst das Material des Schwamms lhrer Meinung nach seine
Schwimmfihigkeit und Dichte?

W

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Wie haben Sie es geschafft, dass der Schwamm,
nachdem er sinkt, wieder auf dem Wasser treibt?

Technische Aufgabe:
Welche Hilfsmittel kdnnen Sie verwenden, damit ein Schwamm wieder trocknet?

Wissenschaftliche Verknlipfung:

Probieren Sie Experimente mit der Tiefkiihltruhe. Legen Sie den Schwamm

auf das Wasser, und frieren Sie das Wasser ein. Beobachten Sie danach den
Schwamm, wenn das Wasser wieder zu schmelzen beginnt. Sinkt der Schwamm
jetzt oder treibt er auf dem Wasser? Versuchen Sie, den Schwamm mit Wasser
vollzusaugen und ihn dann einzufrieren. Legen Sie den Schwamm dann aufs
Wasser - sinkt er jetzt oder treibt er auf dem Wasser?
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