Kraft entdecken: Fliehkraft
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Wo begegnet es uns im Alltag?

Einmal zu eng um die Kurve gefahren und schon fallen wir
mit unserem Fahrrad hin. Waren wir langsamer gewesen,
hatten wir die Kurve vielleicht noch gekriegt. Auch im
Auto spiiren wir diese Kraft, die uns bei einer Kurve zur
Seite driickt. Immer, wenn sich etwas dreht oder eine
Kurve macht, werden wir nach auflen gedrangt. Auf dem
Spielplatz gibt es sogar ein Spielgerdt, das diesen Effekt
ausnutzt: die Drehscheibe. Und auf der Kirmes steigen
wir freiwillig in das Karussell, um uns ganz lange im Kreis
wirbeln zu lassen - das fiihlt sich toll an!

Darum geht’s

Die Kinder erleben die Fliehkraft am eigenen Kérper und
erforschen, wie sich Dinge wegschleudern oder auf Kreis-
bahnen halten lassen. Sie erfahren, wie sie die Wirkung
der Fliehkraft beeinflussen konnen und welche Lsungen
es gibt, ihr zu trotzen oder sie sogar zu nutzen.

Das wird gebraucht

e Stoffbeutel

e Gewichte, z. B. Orangen, Apfel, Sandsédckchen
e Verschieden lange Seile (2 Meter, 3 Meter etc.)
e Klammertiere mit Magnet- oder Klemmverschluss
e Unterschiedliche Teller, Schiisseln und Becher
e Knete

e Murmeln

e Salatschleuder

e Salat

® Papier

e Fingerfarbe/Temperafarbe

e Pipette

JETZT GEHT’S RUND

fisr Madchen und Jungen

RUCKSACKPIROUETTE (EINSTIMMUNG)

Alle Kinder drehen sich im Kreis und achten darauf, was mit ihren Kérpern passiert. Kénnen die Madchen und Jungen beschreiben, wie
sich das Drehen anfiihlt? Was machen sie mit ihren Armen? Fliegen die Haare nach hinten? Verteilen Sie nun Stoffbeutel mit Gewichten
darin, z. B. Orangen. Einige Kinder setzen sich den Beutel wie einen Rucksack auf - sie stecken dazu den rechten Arm durch den einen
und den linken durch den anderen Henkel — und drehen sich erneut. Bitten Sie die ibrigen Madchen und Jungen, genau zu beobachten
und zu beschreiben, was mit dem Beutel passiert. Dreht er sich mit und hebt er ab? Wie bewegt sich der Beutel, wenn die Kinder ihre
Drehung wieder stoppen, bleibt der Beutel auch sofort ,,stehen“? Lassen Sie jedes Kind mindestens eine Rucksackpirouette drehen.

WEGGESCHLEUDERT

Zwei Kinder halten ein Seil jeweils an einem Ende fest und stellen sich in einem Abstand von etwa zwei Metern auseinander. Lassen
Sie die Madchen und Jungen das Seil wie bei einem Hiipfspiel schwingen. Gelingt es ihnen, grof3e Kreise zu drehen? Nun klemmen die
Kinder Klammertierchen an das Seil und versuchen, sie durch das Drehen abzuwerfen. Welches Klammertierchen fliegt als Erstes weg?
Wie schaffen die Madchen und Jungen es, die Klammertierchen moglichst schnell abzuwerfen? Ermuntern Sie die Kinder, die Reise der
Klammertierchen zu verdndern: Was passiert bei einem langen und einem kurzen Seil? Was, wenn sie schnell drehen und dann lang-

sam, wenn sie grof3e Kreise drehen und kleine?




@

Wmﬁﬂenundmhnik
fiar Madchen und Jungen

0 .o )
; TECHNIK — KRAFTE UND WIRKUNGEN HE

MURMELKARUSSELL

Jedes Kind bekommt einen flachen Teller und eine Murmel. Die Mddchen und
Jungen versuchen, ihre Murmel auf dem Teller kreisen zu lassen. Dazu stellen sie
den Teller auf den Tisch und schieben ihn in Kreisbewegungen hin und her. Wer
schon geiibter ist, kann den Teller in die Hinde nehmen und ihn so schwenken,
dass die Murmel auf dem Teller kreist. Geben Sie den Kindern viel Zeit, um auszu-

FUR
probieren, bei welcher Geschwindigkeit die Murmel auf dem Teller gleichmaBig im W|SSENSWERTES
Kreis rollt. Legen Sie fiir die Mddchen und Jungen nun etwas Knete bereit, mit der
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. INTERESSIERTE ERWACHSENE
sie eine ,Wand* am Tellerrand bauen kdnnen. So fliegt die Murmel nicht so leicht _

|
vom Teller. Wie schnell kann die Murmel kreisen? Wie hoch muss die ,,Knetewand* /
sein? Probieren Sie unterschiedliche Teller, Schiisseln und Becher aus: tiefe,
flache, kleine und grof3e!

Die Kraft, die uns in einer Kurve nachan
auRen driickt, z. B.im Au}o, ner?nt m "

| Fliehkraft. Diese Kraft spliren wir, we o
zwei unterschiedliche Bewegung?n g o
zeitig stattfinden — die unseres Ko.rlfyeun:j
der eigentlich weiter geradeaus Will,

Grundschulkinder entdecken noch mehr auf der Entdeckungskarte fiir Kinder ,,Jetzt

geht’s rund*.

SALATSCHLEUDERKUNST

Die Kinder schauen sich eine Salatschleuder genau an und iiberlegen, wie man sie bedient. Was
passiert, wenn sie an der Kurbel drehen? Besprechen Sie mit den Mddchen und Jungen, dass
sich damit Salatblatter trocknen lassen. Waschen Sie den Salat, und untersuchen Sie gemein-
sam, wie viele Wassertropfen an den Blattern hdngen und heruntertropfen. Die Mddchen und
Jungen trocknen dann den Salat in der Schleuder. Jedes Kind darf einmal drehen, dann werden
die Salatblatter herausgeholt. Sind sie trocken geworden? Wo sind die Wassertropfen hin?
Anschlief’end gestalten alle bunte ,,Salatschleuderkunst“: Jedes Kind bekommt ein weif3es Blatt
Papier und etwas Fingermalfarbe. Die Farbe wird mit einer Pipette auf das Papier getropft. Dann

legt jedes Kind nacheinander sein betrépfeltes Blatt Papier in die Salatschleuder, dreht ein paar
Mal und schaut sich anschlieffend sein farbiges Bild an. Die Mddchen und Jungen kénnen nun
verschiedene Techniken ausprobieren: Wie dndern sich die Farbspuren, wenn sie besonders

kréftig drehen, wenn sie die Farbe mehr an den Rand oder mehr in die Mitte tropfeln, bzw. sehr
viel oder sehr wenig Farbe verwenden?

i s, das uns in eine Kuryen-'
(éfwdeegsuﬁ:t;itnimmt. Digse Kombm;.mon
fithrt dazu, dass wir an die Karessene .
des Autos gedriickt werdgn. Wiirde urf
nichts festhalten, z. B. kgme Kar.ossert
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der Kreisbahn zu halten, fliegt sie g€

avon. _
vIsl;eeg;‘licizhkratft ist fiir viele technische "
Anwendungen interessant: Im qutl:szie
drehen wir uns so rasar.\t, d'ass_ sic -

Sitze anheben und wir in sie hineinge e

presst werden, und in der Waschma\us_cm
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Wische weg und durch.dle Locher in

Trommel nach auf3en fliegen.




