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Kunst und Sprache -
Orientierungskompetenz

Sieh dich wahrend der Exkursion genau um
und entdecke die verschiedenen Einzelheiten im Wasserturm.

Aufgabe

Suche die auf den Fotos abgebildeten
Details wihrend der Exkursion im
Wasserturm.

Wenn Du eines gefunden hast,

fotografiere ein Selfie mit deinem Handy
vor diesem Detail und bring &
den Smiley zum Lachen! ‘
Finde alle abgebildeten Details.

Viel Spaf3!
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Informationen fiir Lehrende

Detektivsuche

Bei diesem Arbeitsblatt geht es um die Schulung des ,gescharften Blickes” und damit um die Schaffung eines
Lebensweltbezuges als wichtiges Grundprinzip der Kulturerbevermittlung. Durch den Einsatz des vertrauten
Mediums Smartphone wird das manchmal antiquiert wirkende Denkmal lebendig und lebensnah. Spielerisch
gelingt die eigene Verortung im historischen Objekt. Das Arbeitsblatt ist ein niedrigschwelliges Lernangebot,
welches das selbststandige Entdecken anregt. Die Aufgabe eignet sich besonders als Einstieg fiir bildungsferne
Su$S und erfordert nur geringe Deutschkenntnisse.

Didaktischer Ort Durchfithrung
Dieses Arbeitsblatt kann nur an den beiden Haltepunkten wahrend der Fithrung bearbeitet bzw. geldst werden.
Haltepunkt 1: Kleiner Turm (Unterer Saal); Haltepunkt 2: GroBBer Turm (Unterer Saal)

Sach-
informationen/
Losungen

Suchobjekt Sachinformation Lokalisation

Konsole eines Gewdlbes
aus der mittelalterlichen Bauzeit

Unteransicht gestuftes Element,
konstruktives Baudetail

Tiir zu einem verborgenen Raum?

(Verwahrraum)
Kleiner Turm,

Unterer Saal

Bewegliches Modell,
Wasserpumpe

Ehemaliges Riistloch,
Ubergangsbereich auf sechseckige Bauform

Treppengeldnder mit gedrechselten Traillen,
Treppe um 1750 datiert

Konstruktives Detail,
Decke, Barock

Historischer Fensterbeschlag,
Gestdnge Verriegelung
(ca. Ende des 19. Jh.)

Grof3er Turm,
Unterer Saal

Verzierung
Balken

Kompetenz- Medienkompetenz: Einsatz des Smartphones zu Dokumentationszwecken und
erwartung zur Prasentation der rdumlichen Besonderheiten in den Wassertiirmen
Sozialkompetenz: Gegenseitige Unterstiitzung beim Identifizieren und Dokumentieren
der architektonischen Gegebenheiten im Wasserturm

Selbstkompetenz: Orientierung im Wasserturm, Ausdauer, Wahrnehmungsschulung,
Aufmerksamkeitsfokussierung

Lernformen Einzelarbeit und/oder Gruppenarbeit




Natur und Technik-
Handlungsorientierung

Mein personliches Lineal

Ein Tipp, wie du immer ein Lineal bei dir haben und so schnell und einfach alle Dinge messen kannst:
lege die Fingerspanne zwischen Zeigefinger und Daumen auf das Lineal.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

Auf wieviel Zentimeter kommst du? Markiere oben auf dem Lineal!

Aufgaben
(zu Beginn der Fiihrung im Kleinen Wasserturm)

1. Messe mit deinem ,,Handlineal“ die Breite der Dielen in der Wohnung des Brunnenmeisters.
Tipp: Suche dir das breiteste Brett aus und trage die Zahl in das Arbeitsblatt ein.

cm

Nicht schlecht, oder?

Da weill man, dass der Baum
ordentlich dick war, aus dem man
solche Bretter gesdgt hat.

3. Wie breit und hoch ist die Geheimtiir
im unteren Saal im Kleinen Turm?

2. Messe die Breite und Linge einer Tonfliese!
Ist sie quadratisch? Kreuze die Antwort an.

ja nein




NT 1

Informationen fiir Lehrende

Mein personliches Lineal

Die SusS orientieren sich im historischen Gebaude und identifizieren historische Ausstattungsgegenstande.

Sie werden zum aktiven Erforschen und Dokumentieren dieser historischen Ausstattungsgegenstande angeregt.

Mit dem ,Korperlineal” haben sie das dazu notwendige, flexibel einsetzbare Hilfsmittel.
In der Regel liegt bei Kindern zwischen 10 und 14 Jahren die Spanne zwischen Zeigefinger und Daumen
bei ca. 10- 15 Zentimetern.

Didaktischer Ort

Durchfiihrung

Sach-
informationen

— Dielen (1. 0G Brunnenmeisterhaus)

Es handelt sich um originale barocke Dielenbretter. Interessant ist der Vergleich zu einer heutigen Dielung und
den in der Regel deutlich schmaleren Brettern. Aufmerksame SuS kénnen die unter dem Anstrich verborgene

Holzmaserung erkennen.

— Tonfliese (3. 0G Wendeltreppenraum)

Die FuBbodenfliesen sind quadratisch. Die SuS sollen erkennen, dass die Lange auch der Breite
entspricht. Es ist ein Ubliches Plattenmaterial, welches schon seit vielen Jahrhunderten verwendet wird.
Es handelt sich um Tonfliesen, die je nach den Zuschlagstoffen und Harte der Brande unterschiedliche
Oberflichen aufweisen kdnnen. Es ist sehr wahrscheinlich, dass sie der barocken Bauphase zugeordnet
werden kdnnen.

— Holztiire (unterer Saal im Kleinen Turm)

Hier miissen die SuS das ,Kdrperlineal” mehrmals anlegen und eine Summe bilden,

um die Gesamtmale der Tiir zu bestimmen.

Die Ture hat historische Beschldge aus geschmiedetem Eisen und Liiftungslocher.

Mittels der Frage, was sich hinter der Tiir befindet, kann die Fantasie der SuS angeregt werden.

Kompetenz- Methodenkompetenz: Mal3e und Gréen wie beispielsweise das ,Kérperlineal” anwenden,
erwartung dabei Mdglichkeiten und Grenzen von verschiedenen Messinstrumenten beurteilen
Sachkompetenz: Verschiedene Baumaterialien und ihre Verwendung (frither und heute) kennen,
Ergebnisse hierzu den Klassenkameraden vorstellen
Selbstkompetenz: Orientierung im Raum, den eigenen Korper als Moglichkeit des Messens und
Orientierens wahrnehmen und beurteilen
Lernformen Einzel- oder Partnerarbeit
Niedrigschwelliges Angebot mit spielerischem Zugang,
geeignet fiir SuS mit geringen Deutschkenntnissen und Su$S aus bildungsfernen Schichten
Lésungen Dielen: ca. 40 cm

Fliesen: ca. 20 x 20 cm (quadratisch)
Holztiir: ca. 50 x 100 cm




Natur und Technik -
Naturwissenschaftliches Experimentieren

Wie kommt Wasser den Berg hinauf?

Du beobachtest und probierst aus, nach welchem physikalischen Prinzip die historische Augsburger
Wasserversorgung funktioniert. Im Experimentierraum des Wasserturmes gibt es hierfiir ein Modell.

Aufgaben So geht ihr vor

1. Fiihrt das Experiment ,kommunizierende Rohren aus

, .o . , lhr braucht
der Experimentierkiste zu zweit nach der Anleitung | Sl (Bt mar e s
durch (Siehe auch Abb. 1). » 2 Plastikflaschen
» Wasser
So gehts

1. Haltet den Schlauch an beiden Enden hoch
(siehe Abb. 1)

2. Fiillt ein wenig Wasser in den Schlauch.
Der Wasserstand wird auf beiden Seiten immer gleich
hoch sein = Prinzip der kommunizierenden R6hren
(siehe auch Abb. 2)

I

Abb. 1 Experiment ,kommunizierende Réhren”

2. Probiere das Prinzip der kommunizierenden Réhren
im Modellraum des Wasserturms aus.

Versorge auch hoher gelegene Hduschen mit Wasser! Abb. 2 Prinzip der kommunizierenden Réhren.
Die Verteilung des Wassers aus den Wassertiirmen in die
Augsburger Oberstadt funktioniert nach diesem Prinzip.

3. Kennzeichne die Hduser in Abb. 3,
die Wasser aus dem Turm erhalten kdnnen.
4. Wie miisste der Turm verdindert werden,
um alle Hduser mit Wasser zu versorgen?
Zeichne die Verdnderung mit Bleistift in Abb. 3 ein.




Informationen fiir Lehrende

NT3 Wie kommt Wasser den Berg hinauf?

Nachdem das Wasser ins Becken des Wasserturmes gepumpt wird, ibernimmt das Prinzip der kommunizierenden
Rohren die Aufgabe, den Druck zu liefern, der benétigt wird, um das Wasser in die Oberstadt Augsburgs zu driicken.

Didaktischer Ort Durchfiihrung

Sach- Das Prinzip der kommunizierenden Rohren besagt: Bei verbundenen GefaBen/Leitungen/Rohren,
informationen welche nach unten geschlossen und nach oben offen sind, streben Fliissigkeiten stets an allen Offnungen
dazu, gleich hoch zu stehen (Meeresspiegel). Dieses Prinzip nutzt die Schlauchwaage.

Mit ihr Isst sich beispielsweise auf Baustellen die Hohe eines Niveaus tiberpriifen.

Der Héhenunterschied zwischen Unter- und Oberstadt betrdgt 12 Meter. Das Becken im Wasserturm liegt
ca. 25 Meter hoch und damit noch ca. 13 Meter hoher als die Oberstadt. Das Wasser, das standig nachflief3t,
kommt also dort mit einem Druck heraus, der diesen zusatzlichen 13 Metern iber dem Oberstadtniveau
entspricht (abziiglich Verluste durch Reibung und undichte Stellen im Rohrsystem).

Kompetenz- Methodenkompetenz: Visual Literacy im Sinne des Verstehens der schematischen Zeichnungen
erwartung und des in ihnen verbildlichten physikalischen Prinzips, Transfer des Schaubilds in praktisches Experimentieren
mit passgenauen Materialien, Beurteilen des Experimentierens, Dokumentieren der Experimentierergebnisse,
Prasentieren der Ergebnisse in der Klasse

Sachkompetenz: Prinzip der kommunizierenden Rohren und Nutzbarmachung in den Wassertiirmen
beschreiben, auf die Situation in den Wassertiirmen beziehen und prasentieren

Selbstkompetenz: Freude am Experimentieren und handlungsorientiertem Entdecken
Sozialkompetenz: Austausch und Losungserarbeitung des Experiments in einer Gruppe

Lernformen Eigene Erarbeitung es physikalischen Prinzips anhand des Arbeitsmateriales
und praktische Erprobung im Experimentierraum (Einzelarbeit).
Gruppenarbeit ist ebenfalls moglich.

Losungen Aufgabe 1 + 2: praktische Durchfiihrung des Experiments im Modellraum

Aufgabe 3 + 4:

Der Wasserturm muss aufgestockt werden, um geniigend Druck fiir die Versorgung der Hauser in der Ober-
stadt, die hoher liegen, aufbauen zu kénnen und alle Hauser zu versorgen. Der Wasserspiegel im Turm muss
gleich hoch sein, wie der Wasseranschluss zum hochst gelegenen Haus.

weiterfiihrende Die Prachtbrunnen in der Maximilianstrae sollten als Springbrunnen fungieren.

Infos Welche MaBnahme an den Wasserttirmen ist erforderlich, damit das Wasser nicht nur heraus flief3t,
sondern unter Druck sprudelt?

Weitere Arbeitsbldtter/Aufgaben:
http://www.leifiphysik.de/mechanik/druck-kolben-und-schweredruck/versuche/verbundene-
gefaesse-kommunizierende-roehren




Natur/Technik -
Modellbau

Wir bauen ein Wasserrad

Du lernst, die Funktionsweise eines Wasserrads zu beschreiben und kannst am Ende ein selbstgefertigtes Modell
eines Wasserrades ausprobieren.

Friiher hielten viele Menschen Flisse fiir etwas Lebendiges, weil Wasser sich bewegt. Die Bewegung des Wassers
wird in der Natur von der Schwerkraft erzeugt. Das bedeutet: Wasser flie8t immer nach unten.

Um Wasser nach oben zu transportieren, braucht man Energie. Wollte man friiher Wasser in der Oberstadt von
Augsburg haben, musste man es mit Eimern hochtragen. Die Muskeln des Tragers lieferten daftir die Energie.
Wenn man Wasser in die 12 Meter hoher gelegene Oberstadt pumpen wollte, brauchte man ebenfalls Energie.
Diese lieferte ein Lechkanal, der Lochbach. Mit seiner Stromung trieb er die Wasserrader an, deren Bewegung
Pumpen (lber die Pleuelstange) in Gang setzten.

Aufgaben
Baut das Wasserrad nach der Anleitung

auf der Kopiervorlage (KV1 ) zusammen.

Abb. 1 Klebt zuerst die Vorlage auf den Karton.
Schneidet danach die einzelnen Teile aus.

Abb. 3 Blast gegen die Schaufel, um zu sehen,
wie das Wasserrad funktioniert.

Wenn du das Rad im Wasser ausprobieren
mochtest, musst du statt Karton auf-
geschnittene Tetra Paks verwenden.

Zur besseren Stabilitat klebst du immer
zwei Lagen Tetra Pak-Material aufeinander.
Das sieht auch schoner aus, weil die
bedruckten Seiten dann innen sind.

Abb. 3 So sieht das fertige Wasserad aus.



NT 4

Informationen fiir Lehrende

Wir bauen ein Wasserrad

Dieses Arbeitsblatt ist Voraussetzung fiir die Bearbeitung des Arbeitsblattes ,Wie treibt man eine Pumpe an”.

Didaktischer Ort

Vorbereitung

Sach-
informationen

Schon friih versuchten die Menschen, Wasser dorthin zu transportieren, wo es gebraucht wurde.

Das geschah mit Graben oder hélzernen Wasserleitungen. Diese Systeme funktionierten nur, wenn die
Wasserquelle hoher lag als das Ziel, weil Wasser nach unten flief3t.

Die Romer bauten Aquadukte, um Téler zu tiberbriicken. Auch hier musste die Wasserqelle héher als das Ziel
liegen, damit das Wasser durch die Leitungen floss.

Mithilfe von Schépfradern gelang es erstmals, Wasser entgegen der Schwerkraft nach oben zu heben. Die dazu
notige Energie lieferte die Wasserstromung, welche das Schopfrad antrieb. Am Rad angebrachte Kiibel fiillten
sich mit Wasser, das weiter oben in einem Behalter aufgefangen wurde (siehe Bild unten). Allerdings kann
Wasser so nur wenige Meter angehoben werden. Mit Schaufeln statt Kiibeln erhdlt man ein Wasserrad, das als
Antrieb fiir viele Anwendungen dienen kann. Zuerst wurden so vor allem Getreidemiihlen angetrieben.

Die immer weiter optimierte Technik ermdglichte die Industrialisierung. 1850 verfiigte Augsburg tiber mehr

als 200 Wasserréader, welche Textil- und Metallfabriken am Laufen hielten.

In der Augsburger Wasserversorgung wurden ebenfalls Wasserrader eingesetzt. Diese wurden vom Lechkanal,
der nur Brauchwasser enthielt, angetrieben. Diese Wasserrader bewegten Wasserpumpen (siehe AB ,Wie treibt
man eine Pumpe an?”), die das im Brunnenbach gesammelte, saubere Trinkwasser in die Giber 20 m hohen
Wassertlirme pumpten. Von dort konnten die Wasserleitungen (iber kommunizierende Réhren (siehe AB

+Wie kommt Wasser den Berg hinauf?“) die 12 m iber dem Brunnenbach gelegene Oberstadt mit Trinkwasser
versorgen.

Kompetenz- Sachkompetenz: Notwendigkeit eines Antriebes fiir die Wasserpumpe verstehen,

erwartung Funktion eines Wasserrades mithilfe eines einfach nachzubauenden Modells erkennen und beschreiben.
Selbstkompetenz: Erfahrungen zum Bau eines Wasserrades sammeln (z.B. Geduld, Ausdauer, Sorgfalt,
Selbstregulation) und von diesen in der Klasse berichten.
Sozialkompetenz: Den Bau des Wasserrades als gelungenes Ergebnis einer gemeinschaftlichen Planung,
Durchfiihrung/Anstrengung und Analyse erleben. Einzel- und Gruppenarbeitsergebnisse reflektieren,
dokumentieren und prasentieren.
Methodenkompetenz: Durch den kleinschrittigen Zusammenbau der Wasserradvorlage einen Plan in ein
dreidimensionales Modell Gibertragen, spater umgekehrt ein Modell als Denkhilfe fiir entdeckendes Lernen
nutzen.

Lernformen Gruppenarbeit und Einzelarbeit

Losung siehe Losungsbild auf der Vorderseite

weiterfiihrende
Infos

Mit sogenannten Schopfradern konnte das Wasser auch direkt aus dem Fluss nach oben transportiert werden.
Solche Schopfrader werden auch heute noch in vielen Entwicklungslandern — vor allem zur Bewasserung der
Felder — genutzt.

Aufgabe 2: Was miisstest du an deinem Wasserrad @ndern um ein Schopfrad zu erhalten?

Lésung: Statt der Schaufeln miissten einseitig Kiibel befestigt sein.
Sie missen geneigt sein, um das Wasser in der hdchsten Stellung
ausgieflen zu konnen (Abb 1).

Aufgabe 5: Wie wiirdest du das Wasser sammeln

und wo sollte es abgeleitet werden?

Ldsung: Ein Behalter auf der Stiitze wiirde das Wasser auffangen.

Er misste mdglichst nahe am Rad sein, diirfte aber nicht

an den Kiibeln schleifen. Ein Rohr leitet dann

das Wasser an den bendtigten Ort (Abb. 1).

Expertenaufgabe:

Kannst Du das Modell eines Schopfrads bauen?

Ldsung: Die blauen Teile im Bild rechts zeigen

mégliche Anderungen beim Umbau des Wasserrades zum Schopfrad.

Abb.1 Schopfrad

10




Natur/Technik -

Akustische Wahrnehmung

,@anz schon laut hier im Wasserturm!”

Du horst verschiedene Gerdausche und kannst nachfiihlen, wie laut es friither im Wasserturm gewesen sein kdnnte.

So leise wie heute war es frither im Wasserturm nicht. Ganz unten floss ein Bach durch das Gebdude. AuBBerdem
machten die Pumpen grof3en Larm. In den dartber liegenden Stockwerken lebte der Brunnenmeister. Dort waren
jedoch auch die Rohre, in denen das Wasser aus dem Bach hochgepumpt wurde und wieder hinunterstirzte.

Ganz oben befand sich ein gro3es Becken, in das standig Wasser hinein sprudelte - Tag und Nacht! Wie laut war das?

Finde es heraus!

Aufgaben

1. Arbeite alleine oder mit einem Partner. Du brauchst einen Stift und ein Smartphone. Uberlege, wie laut es in welchem
Stockwerk gewesen sein kénnte und mit welchem Gerdusch aus dem Gerduschkasten man es vergleichen kann.

Trage deine Vermutung in die Tabelle ein. Scanne dann den QR-Code aus der Tabelle ein und vergleiche die Losungen!

Wasserrad
Pre

ﬂieBender Bach

Gerﬁuschkasten

Toilettenspiilung laufender Wasserhahn

ss\uﬁhammer

Wasserfall

3. Stock meine Vermutung

4. Stock meine Vermutung

Losung

Losung

Wasserbecken

4. Stock

3. Stock

1. Stock meine Vermutung

16
dsung E. '?E
h..:-q:-tr

o

OrE

Losung

2. Stock

1. Stock

Untergeschoss meine Vermutung

Lc'J'sung E 1

2. Schon fertig?
Zeichne Mobel
in die Stock-
werke des
Wasserturms.

Abb.1 Modell
des Wasserturms

Pumpen

Untergeschoss Erdgeschoss

Pumpen
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Informationen fiir Lehrende

,Ganz schon laut hier im Wasserturm!”

Dieses Arbeitsblatt wurde von Schilern und Schilerinnen (KI. 6 und 7) der Assisi-Schule Haunstetten
im Offenen Ganztag gemeinsam mit der Lehrkraft entworfen.

Didaktischer Ort

Nachbereitung

Sach-
informationen

Der Gerduschpegel war damals im Wasserturm sehr hoch: Die stdndig arbeitenden Pumpen, der
rauschende Bach sowie die Fall- und Steigrohre mitsamt ihrem Becken im Dachgeschoss trugen dazu bei,
dass permanent ein hoher Larmpegel herrschte, der auch das Privatleben des Brunnenmeisters bestimmte.
Die SuS uiberlegen alleine oder paarweise, in welchem Stockwerk des Wasserturms welche Lautstérke
herrschte. Dazu kdnnen sich die Lernenden eines sog. ,Gerduschekastens” bedienen, der u. a. die korrekten
Losungen beinhaltet. Sind alle Schdatzungen abgegeben, werden die QR-Codes mit dem Smartphone
eingescannt und mit der eigenen Losung verglichen.

Kompetenz-
erwartung

Sachkompetenz: Wissen iiber die historischen Gegebenheiten im Wasserturm (Technik,
Wohnsituation, mogliche Storfélle ...); Gerdusche wahrnehmen, beschreiben und im Hinblick

auf deren Lautstdrke beurteilen

Sozialkompetenz: Empathie fiir die Lebenssituation der Familie des Brunnenmeisters entwickeln und
Faktoren der — aus heutiger Sicht beeintrachtigten - Lebensqualitét benennen und beurteilen
Medienkompetenz: Das Smartphone als Hilfsmittel und motivierenden Faktor (Lebensweltbezug)
zur Informationsbeschaffung wahrnehmen und anwenden

Lernformen

Einzelarbeit oder Partnerarbeit

Auditive Wahrnehmung

Selbstkontrolle durch die Entschliisselung des QR-Codes

Innere Differenzierung durch die gestalterische Zusatzaufgabe am Ende des Arbeitsblattes

Losungen

Die notwendige kostenlose QR-App kann man sich unter folgenden Links herunterladen:
Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=kgkgkg.hong.hscanner
Apple: https://itunes.apple.com/de/app/qr-code-scanner/id483336864?mt=8

weiterfiihrende
Infos

Bendtigtes Material:

— Ein Stift zum Ausfiillen des Arbeitsblattes

- Ein Smartphone zum Scannen des QR-Codes

Dezibelvergleichswerte in Tabellenform siehe Link:
http://www.hug-technik.com/inhalt/ta/schallpegel_laermpegel.html
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Gesundheit, Soziales und Berufsorientierung -

Wertebewusstsein

Virtuelles Wasser im Klassenzimmer

Am Ende dieses Arbeitsblattes wisst ihr, was virtuelles Wasser ist und was ihr tun konnt,

um Wasser zu sparen. Vorschlag: Erarbeitet ein Schulprojekt zum Thema ,Virtuelles Wasser”.

JVirtuelles” Wasser wird z.B. fiir die Herstellung von Lebensmitteln und Kleidungsstiicken benétigt. So brauchen
Tomaten oder Baumwollpflanzen besonders viel Wasser zum Wachsen. Gro3e Mengen Wasser werden fiir
verschiedene Produktionsprozesse, z.B. bei Herstellung einer Jeans bendétigt. Das ,virtuelle” Wasser in jedem
Produkt kdnnen wir also nicht sehen, wenn dieses vor uns liegt. Haufig werden diese Produkte in Landern herge-
stellt, in denen es nicht so viel Wasser wie in Augsburg gibt. Das ist ein Problem fiir die Menschen und fiir die Natur

vor Ort.

Aufgabe

1. Recherchiere: Wie viele Mitschiiler/Mitschiilerinnen

haben heute eine Jeans, ein T-Shirt, eine Jacke aus

Baumwolle an? Wer hat Tomaten, einen Apfel, eine

Banane oder einen Schokoriegel als Pausensnack dabei?

Wieviel Blitter Papier liegen gerade auf Euren

Arbeitstischen? Tragt die Zahlen in die Tabelle ein.

Gegenstand/Produkt Virtuelles Wasser
(Stiick) (in Liter)
Jeans
T-Shirt

Langarm-Shirt

Tomate

Apfel

Banane

Schokoriegel

1 Blatt Papier

Ny -
»

2. Berechne zuerst Deinen eigenen virtuellen Wasser-

verbrauch und addiert dann, wieviel virtuelles Wasser

heute hier im Klassenzimmer steckt. Die Zahlen in der

Tabelle helfen euch.

Gegenstand/Produkt

G

Virtuelles Wasser
(in'Liter)"

(1 Stiick)

LR e

11.000

Langarm-Shirt

Virtuelles Wasser heute im Klassenraum insgesamt:

- Tomate®
Apfel . 70
Banane 200.'
-
Schokoriegel 2000
1 Blatt Papier_=g 10
- ! i ‘ ']-r Li

Fiir Experten: Wenn ihr weiter zum Thema virtuelles Wasser
recherchiert, konnt ihr mithilfe des Internets einen sogenannten

+Waterfootprint” erstellen:

www. Virtuelles Wasser.de

(Vereinigung deutscher Gewasserschutz e.V.)

www.klassewasser.de

in Angebt der Berliner Wasserbetriebe)

3. Wie konnen wir weniger virtuelles Wasser gebrauchen?

Notiert Ideen und gestaltet danach eine Plakatwand/

Collage/Prisentation mit den Ideen fiir eure Schule.




Informationen fiir Lehrende

Virtuelles Wasser im Klassenzimmer

Bei diesem Arbeitsblatt geht es um den Unterschied von realem und virtuellem Wasserverbrauch. Das Thema wird
nicht losgeldst von den SuS behandelt. Mithilfe der Aufgaben wird ein direkter Lebensweltbezug hergestellt.

Didaktischer Ort

Vor- oder Nachbereitung

Sach-
informationen

Der Pro-Kopf-Wasserverbrauch fiir direkt genutztes (reales) Wasser in Deutschland sinkt seit Jahren.
Virtuelles Wasser bezeichnet das Wasser, welches fiir die Herstellung von Produkten benétigt wird und hier
sieht unser durchschnittlicher Wasserverbrauch ganz anders aus!

Statt 112 Liter, die die Stadtwerke Augsburg fiir einen Durchschnitts-Tagesverbrauch angeben, liegt der
Durchschnittswert dann bei 5300 Liter Wasser. Das virtuelle Wasser stammt meist aus Regionen, die nicht
viel Wasser haben. Wassersparen in Augsburg, wo genligend Wasser zur Verfiigung steht, hilft also wenig.
Es geht darum, Konsumgewohnheiten zu iberdenken und wenn mdglich, auch anzupassen.

Kompetenz-
erwartung

Sachkompetenz: Die Unterschiede zwischen realem und virtuellem Wassergebrauch erkennen,

Beispiele fiir beide Gebrauchsformen benennen

Sozialkompetenz: Sich als Teil eines komplexen Gefiiges im Kreislauf des Wassergebrauches identifizieren,
Ursachen dafiir benennen, Handlungsalternativen erarbeiten und vorstellen, vorausschauendes Denken und
Handeln in kollektiven Entscheidungsprozessen im Klassenzimmer erproben, z.B. in Form eines Rollenspieles
Selbstkompetenz: eigene Handlungsmdglichkeiten zur Verminderung des Wassergebrauches wahrnehmen,
erproben, bewerten und diskutieren

Angelehnt an die Kompetenzen einer Bildung fiir nachhaltige Entwicklung:
http://www.transfer-21.de/index.php?p=222

Lernformen

Kleingruppenarbeit, Diskussionen im Plenum, Einzelarbeit,
Tabellenarbeit, Internetrecherche, Reflexion

Losungen

Aufgabe 1: Klassenspezifische Bilanz von Kleidungsstiicken, Arbeitsmaterialien und Nahrungsmitteln
erstellen und in die Tabelle eintragen

Aufgabe 2: Mithilfe der Angaben in der Umrechnungstabelle und weiterer Internetrecherche den
Gesamtklassenverbrauch und personlichen Bedarf an virtuellem Wasser errechnen und vergleichen
Aufgabe 3:

individuelle Lésungen

weiterfiihrende
Infos

Weiterfiihrende Aufgaben

Aufgabe 4: Ein sog. ,Handzettel”, auf den du deinen persoénlichen ,Sparvorsatz” schreibst.

Er bleibt eine Woche in Deiner Hosentasche als Erinnerung. Klappt es?

Aufgabe 5: Bewusst konsumieren — Brauche ich dieses Kleidungsstiick wirklich?

Bitte ich meine Eltern, lieber seltener Fleisch zu kaufen, dafiir aber welches vom Bauernhof aus der Umgebung?
Aufgabe 6: Thema Kleidung — Organisiert eine Kleidertauschparty in der Schule oder im Freundeskreis.
Aufgabe 7: Upcycling — Euer altes T-Shirt passt zwar noch, ist aber langweilig geworden?

Bastelt eine Design-Vorlage oder ladet euch eine im Internet runter und peppt euer T-Shirt auf!

Ihr braucht nur Textilmarker oder Stofffarben.

Aufgabe 8: Selber machen ist doof? Besucht einen Vintage bzw. Second-Hand-Laden.

Links:

Umweltstation Augsburg (Zentrum fiir Umweltbildung und Bildung fiir nachhaltige Entwicklung in Augsburg):
www.us-augsburg.de

Lokale Agenda 21 Augsburg (Zusammenschluss aller fiir Nachhaltigkeit engagierten Einzelpersonen

oder Einrichtungen in Augsburg):

www.nachhaltigkeit.augsburg.de/

Lifeguide Augsburg (Internetportal fiir nachhaltiges Leben in Augsburg):

www.lifeguide-augsburg.de

Virtuelles Wasser:

http://virtuelles-wasser.de/

14




Zusammenfassung -
Kommunikation

Wasserturm-Activity

Mithilfe des Wasserturm-Activity erinnert ihr euch daran, was ihr auf der Exkursion zu den Wassertiirmen gemein-
sam erlebt und was ihr Neues erfahren habt. Es geht aber auch darum, im Spiel gemeinsam Spass zu haben.

Aufgaben
1. Spielt Wasserturm-Activity gemeinsam in der Klasse
nach der folgenden Anleitung.

So geht ihr vor

Ihr braucht
> Tafel oder Flipchart, Stifte, Uhr, evtl. Klebepunkte

Rotes Tor

Penkmal S Ibecken
amme

So gehts

1. Bildet zwei gleichgrof3e Teams, die gegeneinander
antreten.

2. Knobelt aus, wer beginnt. Nacheinander kommt jeder an
die Reihe.

3. Wer an der Reihe ist, sucht sich ein Wort aus der Liste aus
oder Uberlegt sich selbst einen Begriff, der mit
den Augsburger Wassertiirmen zu tun hat.

4. Dieser Begriff kann gezeichnet, erklart oder mit dem
Korper dargestellt werden. Beim Zeichnen und panto-
mimischen Darstellen darf nicht gesprochen werden.

Achtecy Spr'lr\’.i)“’"‘“‘mer|

5. Die Gruppe, die den Begriff errat, bekommt einen Punkt.

Br ;
Unnenmeister 6. Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt.

2. Schreibt weitere Begriffe zum Thema Wasserturm auf
und spielt mit diesen Begriffen Wasserturm-Activity.

W,
Holztreppe hof

Kastenturm

Wildsch Wein

Rehbock Wandmalereien
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Informationen fiir Lehrende

Wasserturm-Activity

Die Sus rekapitulieren und reflektieren spielerisch Gelerntes aus der Exkursion zu den Augsburger Wassertiirmen.
Hierflir nutzen sie verschiedene Kommunikationsformen, wie Sprache, Pantomime und Zeichnen. Das AB
ermdglicht eine gemeinsame Aktivitat fiir die gesamte Klasse.

Didaktischer Ort Nachbereitung

Sach- Das vorliegende Arbeitsblatt soll von SuS nach der Exkursion gemeinsam im Klassenraum bearbeitet werden.
informationen Hierbei handelt es sich um ein kommunikatives Spiel, durch welches die Lerninhalte und die Erlebnisse
der Lernenden gefestigt werden.

Kompetenz- Sachkompetenz: Wissen zu den Wassertiirmen in einem Spiel festigen, vertiefen und in interaktiver,
erwartung multisensorischer Form anwenden

Sozialkompetenz: im Rahmen des Spiels kommunikativ-interagierend sowie teamorientiert
zusammenarbeiten und Ergebnisse gemeinsam prasentieren, Spal als entspannendes Moment gemeinsam
genielen

Methodische Kompetenz: Kooperationsspiele als Hilfsmittel zum Lernen anerkennen und anwenden,
Chancen der Motivierung im Spiel erkennen und fiir den eigenen Lernfortschritt bewerten
Selbstkompetenz: Vertrauen in die Reorganisation des Wissens beziiglich der Wassertlirme erhalten

und im Rahmen des Spiels umsetzen

Lernformen Gruppenaktivitat fiir die gesamte Klasse

Wettspiel mit Gruppensieger, verschiedene Artikulationsformen: verbal, kdrperlich, zeichnerisch

Zunéchst soll die Klasse in zwei quantitativ gleich starke Gruppen eingeteilt werden.

Damit jeder Schiiler bzw. jede Schiilerin an die Reihe kommt und der Spielverlauf Giberschaubar bleibt,
sollten nicht mehr als acht Personen eine Gruppe bilden. Die Gruppen sollen im Vorfeld ausknobeln

(zum Beispiel durch Wiirfeln), welches Team beginnt.

Auch die Reihenfolge innerhalb der Gruppe sollte vorab geklart sein (zum Beispiel der GroBe nach).

Der Schiiler bzw. die Schiilerin sucht sich aus den vorgegebenen Begriffen einen heraus oder iiberlegt sich
selbst einen Terminus zum Thema historische Wasserversorgung und stellt diesen zeichnerisch, pantomimisch
oder durch Erkldrung dar. Die Gruppe, die den Begriff zuerst errédt, erhalt einen Punkt.

Das Spiel endet, wenn jeder Schiiler bzw. jede Schiilerin an der Reihe war oder keine Begriffe mehr zur
Verfligung stehen. Gewonnen hat die Gruppe mit den meisten Punkten.

Losungen Es wird erwartet, dass die Schiilerinnen und Schiiler wahrend des Spiels Ehrgeiz entwickeln,

die Begriffe so prazise wie moglich darzustellen, sodass der dargestellte Begriff rasch erkannt werden kann
und die eigene Gruppe einen Punkt erhdlt.

Ein gewisser Zeitdruck (z.B. Stoppuhr, Sanduhr, Buzzer) wirkt motivierend in der Wettbewerbssituation.

weiterfiihrende Die Durchfiihrung des Spiels erfordert einen Raum mit ausreichender Bewegungsfreiheit

Infos und eine Tafel, Flip-Chart oder Ahnliches fiir die zeichnerische Darstellung.

Zur zeitlichen Begrenzung kann eine Sand- oder Stoppuhr eingesetzt werden.

Durch die Entscheidungsfreiheit tiber die Begriffe und Darstellungsweise haben die Schiilerinnen
und Schiiler die M&glichkeit, gemaf ihrer eigenen Stéarken in Interaktion zu treten.

Deshalb ist das Spiel besonders fiir heterogene Schulklassen geeignet.
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Projektvorschlag -
im Bereich Kunst/ Drucktechniken

Wassertirme drucken

Du lernst das Drucken mit Tetra Pak-Tiiten kennen und kannst damit Bilder zum Thema ,Wasser in Augsburg” herstellen.

Diese Bilder wurden von Schiilern und Schiilerinnen mit Schablonen aus Milchtiiten gefertigt.

Aufgaben

1. Bespreche mit deinem Partner
oder deiner Partnerin die Gemein-
samkeiten und Unterschiede
zwischen Abb. 1 und Abb. 2.

2. Ihr plant eine Kunstausstellung.
Welche Titel wiirdet ihr den Bildern
geben? Schreibt die Titel auf die

unteren Zeilen.

3. Ordne zusammen mit einem

Partner oder einer Partnerin den
Bildtitel Bildtitel Bildern die passenden Siitze zu.
Tipp: Es gibt ein Bild, zu dem
drei Sdtze passen.

Lege das Druckpapier
genau dariber.

Schneide das Motiv mit der
Schere oder dem Cutter aus.

Trage mit der Walze eine
feine Farbschicht auf.

Fertige einen Abdruck mit
der Druckerpresse oder mit
einer sauberen Walze.

Lege das Motiv mit der
Farbe nach oben auf ein
Blatt Papier.

Zeichne das Motiv auf eine
aufgeschnittene Milchtite.
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Informationen fiir Lehrende

Wassertiirme drucken

Die SuS lernen am Beispiel von Schiilerarbeiten in verschiedenen Schritten die Technik des Druckens mit Tetra Pak
(Hochdruck).

Didaktischer Ort Vorbereitung oder Nachbereitung

Sach- Arbeitsmaterial

informationen » Ausgewaschene, aufgeschnittene Milchtiiten

» Kugelschreiber, wasserfeste Stifte

» Bildmaterial zu Wassertlirmen

» Scheren, Cuttermesser, Kartonunterlage

» Wasserlosliche Linoldruckfarben in cyan, magenta und gelb, z. B. von Marabu
» Einige Farbwalzen

> Plexiglasplatten

» Druckpapier und Druckerpresse oder saubere Walze

Anmerkungen

—> Dadie Farben schnell trocknen, kdnnen die Bilder bald mit weiteren Farbschichten tiberdruckt werden.

—> Bei mehrfarbigen Drucken in Schichten wird von hell (gelb) nach dunkel (blau oder schwarz)
gearbeitet, da dadurch ansprechendere Farbmischungen entstehen.

— Der Hintergrund der Bilder auf dem Arbeitsblatt wurde vor dem Druck teilweise mit blauer Farbe

eingewalzt.
Kompetenz- Sachkompetenz: Beim Drucken der Wassertiirme eine Form des Hochdrucks am Beispiel des
erwartung Milchtiitendrucks ausprobieren und anwenden; die Regeln der Drucktechnik eigenstandig erarbeiten,

beschreiben, dokumentieren und erklaren

Methodenkompetenz: Mithilfe dieser Drucktechnik selbststéndig, handlungsorientiert und
ergebnisreflektiert eigene Werke erstellen; die Ergebnisse des Druckens reflektieren, dokumentieren
(z.B. in einer Mappe) und den Mitschiilern prasentieren

Selbstkompetenz: das eigene Handeln bewusst erleben und beschreiben; sich neue kiinstlerische
Verfahrensweisen aneignen

Sozialkompetenz: Mit dem Partner experimentieren, sich auf eine Losung hinsichtlich der
Drucktechnik einigen und diese begriindet prasentieren

Lernformen eigenstandige Arbeit in situationsabhdngigen Gruppen

Drucken in Theorie und Praxis, Thema und Variation vergleichen

In der Druckwerkstatt kann sehr gut auf die manuellen Fahigkeiten der Schiiler (auch mit eingeschrénkten
Deutschkenntnissen oder mit Sprachschwierigkeiten) eingegangen werden, um eigenstandige Werke zu
produzieren.

Diese Technik ist gut fiir Ubergangsklassen geeignet (Inklusion).

Lésungen Aufgabe 1:

Gemeinsamkeiten: Wasser(versorgung), gedruckte Bilder, blauer Hintergrund
Unterschiede: Wassertiirme vs. (Einzel-)Hduser, die mit Wasser versorgt werden
Aufgabe 2: Wasser ins Haus, Wasser vom Turm ...

Aufgabe 3: Technik — Schritte:

1 Lege das Motiv mit der Farbe nach oben auf ein Blatt Papier.

1 Lege das Druckpapier genau dariiber.

1 Fertige einen Abdruck mit der Druckerpresse oder mit einer sauberen Walze.
2 Zeichne das Motiv auf eine aufgeschnittene Milchtiite.

3 Trage mit der Walze eine feine Farbschicht auf.

4 Schneide das Motiv mit der Schere oder dem Cutter aus.
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Experimentierkiste

Augsburger Wasserkiste

Experimentieren mit der Augsburger Wasserkiste: 10 Experimente zum Riechen, Schmecken, Ausprobieren,
Modellbauen, Spielen und Entdecken.

Jede Schule kann sich zur Vor-oder Nachbereitung der Exkursion die (rollende) Augsburger Wasserkiste
kostenlos in der Medienstelle Augsburg ausleihen.

Die wasserfeste Kiste enhalt weitestgehend selbsterklarende Materialien.

Ein Leitfaden mit laminierten Anleitungen fiir zehn

verschiedene Experimente erganzt das Angebot.

Experiment: Wie kommt
Wasser den Berg hinauf?

Sinnesmemory:
Wie schmeckt Wasser?

Womit verbindet sich
Wasser — und womit nicht?

Modellbauen mit der
Augsburger Wasserkiste

Experimentieren
mit Wasserdruck
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