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&= Stell dich auf den

Drehteller und schlief3e
den Biigel. Hole nun etwas
Schwung.

WELCHE PERSON DREHT SICH SCHNELLERT
UMKREISE DIE JETCHNUNG!
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BERGAB ROLLEN gy

Welchen Einfluss der
Abstand eines Gewichtes s 1=

zur Drehachse hat, kannst :
du hier beobachten. P =
Verbinde den Satzanfang —
mit der passenden Endung: -

BEIM WETTLAUF ZWETER GLELCH SCHWERER RADER . /5 GO %o

KREUZE AN:
C GEWINNT DAS RAD, BET DEM SICH DIE GEWICHTE AUBEN BEFINDEN .

O3 GEWINNT KEIN MAD. BELDE KOMMEN IMMER ZELTGLELCH AN
3 GEWINNT DAS RAD, BEL DEM SICH DIE GEWLCHTE INNEN BEFINDEN

REHSCHELBE

Drehungen erzeugen
Stabilitat. Das kannst du

hier testen.
Gelingt es dir, ein Rad auf
die Drehscheibe zu stellen?

KRevze an:  GJA
O NEIN




Welche Kugel ist zuerst
am Ziel?

Technik 1. OG , : KUG[lBAHN[N

Was erwartest du?

KREUZE AN:

W [ITZ I [ H [ N @  AUFDER MITTLEREN BAKN LEGT DIE KUGEL DEN KURZESTEN WEG

[ JURUCK UND KOMMT DESHALB ZUERST INS LTEL.

'''''' e O BEL BEIDEN MULDENBAHNEN KOMMEN DIE KUGELN ZUERST UND
A GLELCHZELTIG INS TIEL. THR WEG ST ZAR LANGER, ABER DIE
e Dont oy aneitum 41t | ) KUGELN WERDEN DURCH DIE MULDEN AUCH BESCHLEUNIGT.

KREUZE AN: C) DIt KUGELBANN IST AM SCHNELLSTEN, BEL DER SICH DIE MULDE
O [INKS O RECHTS AM ANFANG BEFINDET. DENN DER EFFEKT DER MULDE IST UMSO
GROBER, JE LANGSAMER EINE KUGEL UNTERWEGS IST.
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= || NUSKELSTEUERON G R

Versuch doch mal, ein
FLASCHENZUG Fahrrad mithilfe von Luftdruck
in Gang zu bringen! Gelingtes |

WIE VIELE MENSCHEN MUSSEN SICH AUF DER SEITE OHNE FLASCHENZUG dir?
VERSAMMELN, UM U GEWINNEN!

........... MENSCHEN KREUZE AN: D]A o NN
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MAGNETIGEL

Hier kannst du noch E@ WIE NENNT MAN EINE SOLCHE

Technik 1. OG
weitere spannende, magnetische  p ycqro ey

ELEK & .
' ./" : Figuren beobachten.
TRI K a T F-emste P'artl‘kel in der Flu55|gke|t ............... L

MAGNETSKU lPIUR ..... et i
ERLEGTER OO . ey
Schau dir mal die =

Einzelteile eines Fohns
genau an.
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Forme Bogen, Tlirme
oder Figuren mit den Muttern.

TEICHNE DETNE SKULPTURI WAS KANNST DU ERKENNEN

NENNE VIER TEILE:

.1.- ............................ WELCHE FUNKTIONEN KONNTEN

Ll DIE TEILE HABENT
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ELEK
TRIK!

" WIE LANGE SCHARFST DU £5, DEN
~ BLITZ 20 HALTEN?

SEKUNDEN

 BLITIMASCHING
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) : @ Driicke den

griin leuchtenden Knopf.
Mit der Kurbel kannst du
einen Ventilator betdtigen
und die Bewegung der
Blitze beeinflussen.

IEICHNE HIER EINEN BLITZ: %

Nicht nurin Kabeln flief3t
Strom. Strom kann auch
durch unseren Korper flieBen.
Grofiere Stromstdrken
konnen uns schadigen oder
sogar todlich sein. Kleine
Stromstarken kribbeln.
Probiere es am Exponat

ELEKTRISCHE MUTPROBE aus.  BET WELCHER STROMSTARKE SPURST
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STROMKRELSE
Baue verschiedene E=g

Schaltungen
WELCHE SCHALTUNG FLEL DIR LETCHTT

----------------------------
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AUTO

MATIK! €
KUGELBAHN

Beobachte die Kugeln,

wie sie automatisch den vor-
bestimmten Bahnen und den
Gesetzen der Physik folgen.
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Am Exponat EYETRACKER kannst du einen Computer mit den
Augen steuern. Probiere es aus. Ist es dir leicht gefallen?

(REVIEAN: D4 UN[INﬁ
7

DIGITALE GROBE

Hier kannst du das Zweiersystem
kennenlernen, welches die
Digitaltechnik verwendet.
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WIE GROB BIST DU IM IEHNER-
SYSTEM!

WIE 6ROB DU IM IWELERSYSTEM BIST,
ERFANRST DU HIER:
1T TR R (S T T A

Schreibe eine 1 (bei Benutzung) oder eine 0 (keine Benufmﬂg;
in die entsprechenden Késtchen unter die Linge deM&lBStT’ib/e

BEISPIEL: 131 (M ENTSPRICHT 1000001 |




