ACHTUNG - Dieses Produkt enthalt Farbstoffe. Die Farbstoffe lassen sich nicht leicht von Haut oder Stoff entfernen. Schiitzen Sie
Kleidung und Arbeitsflachen wahrend der Verwendung dieses Sets. Tragen Sie Handschuhe. Sollten die Farbstoffe mit Ihrer
Kleidung in Kontakt kommen, waschen Sie sie sofort in kaltem Wasser. Reiben Sie nicht iiber den Fleck, sonst dringt die Farbe
tiefer in das Material ein. Waschen Sie die Haut mit Wasser und Seife.

Fluoreszierendes Pigment POLYVINYLALKOHOL
CAS Nr. 201426-52-0 CAS Nr. 9002-89-5
CENr.810-843-3

H411 Giftig fiir Wasserorganismen, mit langfristiger Wirkung.

P232 Vor Feuchtigkeit schiitzen.

P261 Einatmen von Staub/Rauch/Gas/Nebel/Dampf/Aerosol vermeiden.
P391 Verschiittete Mengen aufnehmen.

P402 + P404 In einem geschlossenen Behélter an einem trockenen Ort
aufbewahren.

Inhalt:

« 1 Pdckchen blaues Granulat

« 1 Pdckchen orangefarbenes Granulat
« 1 Pdckchen violettes Granulat

« 1 Pdckchen griines Granulat

« 1 Pdckchen weiBBes Granulat

« 1 Packchen gelbes Granulat

« 1 Péckchen rosafarbenes Granulat
« Pulver leuchtet im Dunkeln

« TKugelform

« 1 durchsichtiger Behélter




Habt ihr schon einmal mit einem kleinen ,hiipfenden* Ball gespielt? Es
ist ein sehr unterhaltsamer Zeitvertreib, wie ihr im Laufe dieses
Experiments feststellen werdet.

Auflerdem werdet ihr diese magischen hiipfenden Kugeln herstellen.

EXPERIMENT 1: DEINE ERSTE HOPFENDE KUGEL @)

WAS WIRD BENOTIGT? ZU HAUSE:
Aus dem Bausatz: - Warmes Wasser
- Die kugelférmige Form - Schere

- Das Ammoniumbiphosphat

- Den Messbecher

WAS DU TUN MUSST:

1. Fuge die beiden Hélften der Form zusammen und
schlie3e sie.

2. Schutte das Granulat aus einem Beutel in die Form.

3. Fille den durchsichtigen Behalter zur Halfte mit
heiBem Wasser.

4. Stelle die Form auf den Boden des Behalters und
achte darauf, dass das Wasser alle Locher bedeckt
(aber die Form nicht vollstandig unter Wasser ist).

5. Lasse sie mindestens 10 Minuten ruhen. '

6. Nimm die Form aus dem Wasser und lasse sie drei
Minuten lang trocknen.

7. Offne dann die Form vorsichtig und nimm deine erste,
noch etwas klebrige hapfende Kugel heraus. i
Leer und trockne den Behélter und lasse sie im @
Behalter noch ein wenig trocknen, dann kannst du
ihre Elastizitat testen. @

Ui




EXPERIMENT 2: MEHRFARBIGE ZAUBERKUGEL @)

WAS WIRD BENDTICT? ZU HAUSE:
Aus dem Bausatz: - Warmes Wasser
- Die kugelférmige Form - Schere

- 4 Tutchen mit farbigem Granulat
- Transparenter Behalter

WAS DU TUN MUSST:
1. Flge die beiden Halften der Form zusammen und
schlie3e sie.

2. Wéhle 4 Packchen Granulat in den von dir
bevorzugten Farben und schneide zum Offnen eine
Ecke mit einer Schere ab.

3. Gief3e etwas Granulat in die Kugelform.

4. Schittele die Kugelform leicht und klopfe sie
vorsichtig auf die mit Zeitungspapier ausgelegte
Arbeitsflache, damit sich das Granulat gut absetzt.

5. Fulle die Form Schicht fur Schicht mit den von dir
gewdhlten Farben, bis die angegebene Filllinie
erreicht ist. Priife erneut, ob alle Granulate sich
wirklich abgesetzt haben. Flge erforderlichenfalls
mehr hinzu.

6. Fihre die Schritte 3 bis 7 des vorherigen
Experiments durch.

L Das Wasser muss
heif3 sein, damit sich
das Granulat gut
vermischen kann!

Deine Kugel besteht aus Polyvinylalkohol (PVA), einem wasserlgslichen Polymer
mit elastischen Eigenschaften. Wenn sie mit Wasser in Beriihrung kommen,
absorbieren die PVA-Granulate dieses und quellen leicht auf. Auf diese Weise
verklebt das Agglomerat. Da die Oberfliche nach dem Trocknen gut verklebt ist,
kann kein Wasser mehr in das Innere der Kugel eindringen, die sich nicht aufldst,
wenn du sie erneut eintauchst.

Die hiipfenden Kugeln enthalten keine Zusatzstoffe, um ’ :

sie weich zu halten. Nach ein paar Tagen trocknen sie aus

und hiipfen nicht mehr. Stelle einfach eine neue her. ‘




EXPERIMENT 3: IM DUNKELN LEUCHTEN @)

WAS WIRD BENOTIGT?

Aus dem Bausatz:

- Phosphoreszierendes Pigment,
das im Dunkeln leuchtet

WAS DU TUN MUSST:

1. Stellen den Behélter mit dem leuchtenden Pulver im
Dunkeln unter eine Taschenlampe oder eine helle
Lampe.

2. Warte 5 Minuten und schalte das Licht aus.

3. Beobachte, wie das Granulat in einem dunklen Raum
auf magische Weise aufleuchtet.

Warum leuchtet es auf?

Das spezielle Pulver enthélt ein Material, das Lichtenergie
einfangt und sie langsam in Form von Licht wieder abgibt.
Dieses Phanomen wird als PHOSPHORESZENZ bezeichnet
und beispielsweise fur die Beleuchtung von Warnschildern
genutzt, die auch im Dunkeln sichtbar bleiben miissen, oder
auch in Weckern und Uhren, damit diese auch im Dunkeln in
der Nacht bedient werden kénnen. Man kénnte
PHOSPHORESZENZ mit Fluoreszenz verwechseln, bei der
der Effekt aufhort, wenn die Lichtquelle entfernt wird.

WUSSTEST DU, DASS...?

Es sogar phosphoreszierende Tiere gibt!

In der Natur gibt es viele Lebewesen, die sich das

so genannte ,kalte Licht* zunutze machen. Dieses
Phanomen wird als BIOLUMINESZENZ bezeichnet.
Du kennst sicher Glihwtrmchen, kleine Kéafer, die ihr
grines Licht nutzen, damit Mannchen und Weibchen
es schaffen, sich gegenseitig zu finden.

WUSSTEST DU AUSSERDEM, DASS..

Das kalte Licht besonders nutzlich fir Tiere ist, die in der
standigen Dunkelheit des Meeresbodens leben. Quallen
zum Beispiel erzeugen Licht durch ein Protein namens
Aequorin. Sie nutzen Biolumineszenz hauptsachlich zur
Verteidigung, um Raubtiere zu verwirren oder vor Angriffen
abzuschrecken. Viele Lebewesen erzeugen jedoch kein
eigenes Licht, sondern beherbergen und erndhren in ihrem
Koérper LEUCHTBAKTERIEN.




EXPERIMENT 4: IM DUNKELN HUPFEN @)

WAS WIRD BENOTICT? ZU HAUSE:
Aus dem Bausatz: - Warmes Wasser
- Die kugelférmige Form - Schere

- 4 Tutchen mit farbigem Granulat
- Phosphoreszierendes Pigment,
das im Dunkeln leuchtet
- Transparenter Behalter 5

WAS DU TUN MUSST:

1. Flge die beiden Hélften der Form zusammen und
schlie3e sie.

2. Schutte das Granulat aus einem Beutel in die Form.

3. Fulle den durchsichtigen Behélter zur Halfte mit
hei3em Wasser.

4. Flge etwa 1 Gramm des fluoreszierenden Pigments,
das im Dunkeln leuchtet (ein halber gestrichener
Teel6ffel), hinzu und vermische es gut.

Stelle die Form auf den Boden des Behélters und
achte darauf, dass das Wasser alle Locher bedeckt
(aber die Form nicht vollstandig unter Wasser ist).

5. Lasse sie mindestens 10 Minuten ruhen.

6. Nimm die Form aus dem Wasser und lasse sie drei
Minuten lang trocknen.

7. Offne dann die Form vorsichtig und nimm deine
erste, noch etwas klebrige hiipfende Kugel heraus.
Leer und trockne den Behalter und lasse sie im
Behalter noch ein wenig trocknen, dann kannst du
ihre Elastizitat testen. Schalte in der Zwischenzeit
das Licht aus und sieh dir an, wie hell es im Dunkeln ist!

Im Licht, wie mit einem
iiblichen Springball.

Im Dunkeln, indem man ihre

versteckten ,,leuchtenden*
Eigenschaften nutzt!




Jetzt, wo du einige hiipfende Kugeln gebastelt hast, kannst du Spaf3
beim Spielen haben.

SPIELETIPPS

1. DAS HUPFSPIEL

1. Wahle deine Lieblingskugel (oder die Kugel, die am
besten hiipft).

2. Stelle einen Pappbecher (oder den Plastikbehélter
aus dem Bausatz) auf einen Tisch. Stelle ihn 50 cm 7 ' :
von dir entfernt auf und versuche dann, das Glas mit

einem Hlpfen zu erreichen.

3. Bewege das Glas nach jedem erfolgreichen Versuch
10 cm weiter weg.

Versuche, einen eigenen Rekord
aufzustellen!

2. HOCHHUPFEN

1. Wihle deine Lieblingskugel (oder die Kugel, die am '
besten hiipft).

2. Bringe ein Klebeband zwischen den Tirpfosten einer

geoffneten Tur in einer Héhe von etwa 20 cm an.
Lasse den Ball hiipfen, damit er dartberspringt.

3. Hast du gewonnen? Jedes Mal, wenn du mit dem Ball
dartubergekommen bist, hebe das Band um 10 cm an.




3. KORBWURF

Dieses Spiel ist fiir zwei Spieler gedacht. Die Spieler
sitzen sich auf dem Boden gegentiber, 2 Meter
voneinander entfernt. Jeder stellt eine Schale vor sich
hin und sucht sich seine Lieblingskugel aus, mit der er
spielen mochte.

Die Spieler werfen abwechselnd eine Kugel und
versuchen, die Schale des Gegners mit einem Abpraller
zu erreichen. Jeder Spieler hat finf Wirfe.

Wenn sie die gleiche Anzahl von Kérben erzielt haben,
geht es im K.0.-Modus weiter. Der erste Spieler, der die
Schussel nicht trifft, hat verloren!
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