Versuch 4. Die hdngende Kugel

Versuch 2: Magnetstdarke

Achtung! Nicht fur Kinder unter 3 Jahren geeignet. Erstickungsgefahr, da
kleine Kugeln oder kleine Teile verschluckt oder eingeatmet werden kdnnen.

DU BRAUCHST:
> Eisenstange, Kugelmagnet

DU BRAUCHST: a
> Quadermagnet, Stabmagnet,
2 Kugelmagneten, Eisenstab

S0 GEHT'S:

1. Nimm die Eisenstange in die Hand
und halte sie waagrecht vor dich in
die Luft.

SO GEHT'S:
1. Lege den Stabmagneten vor dich auf den
Tisch und nimm den Eisenstab in die
Hand. Fihre ihn an den Stabmagneten
und teste an verschiedenen Stellen, _
wie es sich mit der Magnetkraft
verhalt. Was stellst du fest?

Hallo liebe Kinder,
ich heiBe Magnus und ich er-
zéhle euch spannende Facts
iber Magnete. Viel SpaB bei
den Experimenten!

Liebe Eltern,

mit diesem FunScience-Kasten lernt |hr
Kind die faszinierende Welt der Magnete
kennen. Bitte stehen Sie ihm mit Rat und
Tat zur Seite und helfen Sie ihm bei der

Vorbereitung und Durchfiihrung der Versuche.

2. Hefte den Kugelmagneten von unten
in eine der Endschlaufen der Eisen-
stange und halte die Stange dann

waagrecht an den Enden.

Die Kugel rollt nicht an der 'Stange,
ern berihrt sie immer mit der-
s liegt daran, dass
e liegt,

Jeder Magnet besitzt zwei sogenannte
2. Teste so auch den Pole. An ihnen ist die mugnettsct\e
Quadermagneten und Anziehungskraft am gréften, wahrend

die Kugelmagneten. W sie dazwischen manchmal gar nicht zu
spiren ist. Nicht alle Magnete haben
eindeutige ,Enden’: zum Beispiel die

Kugelmagnete. Beim Quadermagneten
befinden sich die Pole auf den grofien

Flachen.

sond
selben Stelle. Da
i der Pol

an dieser Stelle einer .
die du im vorigen Versuch markiert
hast. Dort ist die Magnet-
kraft am starksten.

3. Lass nun die Stange vorsichtig nach
rechts und links kippen, sodass sich
der Kugelmagnet unten an der Stange
entlang bewegt. Beobachte ihn dabei
genau - was stellst du fest?

Wir wiinschen Ihnen und lhrem Kind viel Spaf3!

ngie\der
Magnete
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Veruch 1. Was ist agnetisch?

Versuch 5: Magnetisieren von Eisen

a

DU BRAUCHST:
> Stabmagnet, verschiedene Materialien aus dem Haushalt,

z.B. Biiroklammern, Tasse, Besteck, Miinzen, Glas, Nagel,
Becher, Konserve und so weiter

Versuch 3: Pole der Magnete

DU BRAUCHST:

DU BRAUCHST:
” > Eisenstab, Quadermagnet, Eisenstange

> Quadermagnet, Stabmagnet,
2 Kugelmagneten, Folienstift

SO GEHT'S:
1. Sammle in eurer Wohnung verschiedene kleinere und grof3ere Gegen-

SO GEHT'S:
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DU BRAUCHST:
» Styroporscheibe, Quadermagnet,

Stabmagnet, Klebeband, Schélchen
mit Wasser, Nadel

SO GEHT'S:
1. Magnetisiere die Nadel auf die
gleiche Weise mit dem Quader-
magneten, wie du es vom letzten
Versuch her kennst.

2. Klebe dann die magnetisierte
Nadel mit einem Streifen Klebeband
auf die Styroporscheibe und lege die
Scheibe in das Schalchen mit Wasser.
Achte darauf, dass die Scheibe frei
schwimmt.

3. Nun teste mit dem Stabmagneten,
welche Seite der Nadel der Nordpol
und welche der Siidpol ist. Dazu
bewegst du einfach den Magneten
mit dem S-Ende auf die Nadel zu.
Sie dreht sich mit ihrem Nordpol
zum Magneten.

4. Lege den Magneten wieder weg und
warte, bis sich die Styroporscheibe
mit der Nadel nicht mehr dreht. Sie
ist nun am Magnetfeld der Erde aus-
gerichtet. Die Seite, die du gerade als

Nordpol identifiziert hast, zeigt nach

Norden.

Die Erde ist von einem Magnetfeld umgeben,
das Menschen und Tiere nutzen, um sich zu

orientieren. Wer den Kompass erfand, ist

historisch nicht belegt, seine Nutzung lasst

sich aber etwa bis zum 13. Jahrhundert

zuriuckverfolgen.

Bei der Erde ist der geografische Nordpol

der magnetische Siidpol und umgekehrt.
Deshalb zeigt der Nordpol der Kompass-
nadel zum (geogruﬁschen) Nordpol der

Erde.

Versuch 6: Kompass bauen

3. Nun seid ihr abwechselnd an der

. _f

Vers_uch 7: Wackelturm

DU BRAUCHST:
> Quadermagnet, 2 Kugelmagneten

S0 GEHT'S:

1. Lege den Quadermagneten vor dich
hin und setze nacheinander die bei-
den Kugelmagneten obendrauf.

. Halte den Quadermagneten fest und
stupse den Turm mit den Fingern an.
Wie stark darf das Wackeln sein,
dass der Turm es noch aushalt, ohne
umzukippen?

Wie stabil der Turm ist, hﬁu:gt
der Starke und der polflache
iner Basis ab. Wenn du

des
von
Magneten an 3¢
versuchst, mit dem Stabma

i bav
Quudermagneten einen Turm zv

wird dir das nic
die Kraft des Stabmagn
und zum anderen seine
kleinen Flachen sitzen.

Pole auf sehr

Versuch 8: Linien folgen

DU BRAUCHST:
> Quadermagnet, Kugelmagnet,

Blatt Papier, dicken Stift, Kartonstiick,
Klebeband, Mitspieler

S0 GEHT'S:

1. Male mit dem Stift eine ,,Rennstrecke”
auf das Papier, auf der der Magnet sich
spater bewegen soll. Du kannst ent-
weder einfach eine Linie (a) malen oder
du zeichnest eine ganze Strafie (b).

2. Lege deinen Parcours auf das Karton-
stlick und befestige es dort mit Klebe-
band. Fertig ist der Spielplan!

Reihe. Lass den Spielplan von einem
Mitspieler halten. Setze den Kugel-
magneten auf das Startfeld auf dem
Plan, wahrend du von unten den
Quadermagneten dort an den Plan
haltst, wo oben die Kugel liegt.

gneten statt des
en, dann

ht gelingen, weil zum e'mefn
eten zu schwach ist

-

Versuch 9: Angelspiel

DU BRAUCHST:

» Stabmagnet, Eisenstange, Plastikchips,

Angel-Behalter, Schnur, Schere,
Mitspieler

SO GEHT'S:

1. Falte den Angel-Behalter so zusam-
men, wie du es auf der Zeichnung
siehst.

2. Gib alle Plastikchips in den Angel-
Behalter und stelle ihn in der Mitte
des Tisches auf.

3. Schneide ein etwa 30 Zentimeter langes
Stick Schnur ab und knote es an ein

1 * = o T

Ende der Eisenstange. Knote dann

das andere Ende der Schnur an den
Stabmagneten. Fertig ist die Angel.

4. Nun seid ihr nacheinander an der
Reihe. Nimm die Angel in die Hand und
tauche sie einmal in den Angel-Behal-

ter. Ziehe sie heraus und zahle alle

hangengebliebenen Chips als Punkte.

Gib dann die Chips zuriick in den

Angel-Behalter und reiche die Angel
einem Mitspieler. Wer nach drei Runden

die meisten Punkte hat, gewinnt.

4. Versuche nun, mit dem Quader-
magneten den Kugelmagneten
entlang des Parcours zu fihren.
Wie weit kommst du, ohne die
Bahn zu verlassen?

Wenn du vom Weg abkommst,
ist der nachste Mitspieler an der
Reihe. Wer erreicht das Ziel?

TIPP! Du kannst immer wieder .
neue Parcours malen, dann bleibt
das Spiel spannend.
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TIPP! Dieses Spiel kann
beliebig viele Runden
gespielt werden. Um

es noch spannender zu
machen, kannst du den
verschiedenen Farben
der Chips verschiedene
Punktewerte zuweisen.
Du kannst die neben-
stehende Tabelle ver-

wenden.
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Magnetisieren von ijekif;en  warum
vielleicht hast dudich ge ;aga; o
die Eisenstange im \/grsuc mag e
wird, wenn du sie mit dem Magn en
bear'beitest. Du kann_st es dir s;oganz
stellen, dass inder Elsenst.an?] i
viele winzig kleine magnetlsct EEben-
chen stecken, die unge%rud:ﬁt ot
e Ueger"t‘)rll"fa;?rst, dann ord-
Elementarmag.nete
die gleiche Rllchtung.
| dieser kleinen

i,

i

nen sich diese E
und zeigen alle In

h die Kraft al
?Air;nete gemeinsam entsteht dann

i b
genug Magnetkraft, um den Eisensta

n.
= gselbstzum Magneten zU mache
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éugvogel.orlentiergn sich beiihrem Flug zwisch
rutquartier und Wmterquartier am Magnet 5

fgld der Erde. Sje besitzen einen Ma net? i

c?lnnr,\‘zs;lso eine Art Sensor, mit demgsie
en Neigungswi

Wahrnegmgnv:?nk:l des Erdmagnetfeldes

en. Das M
selbst wird zum o agnetfeld

Co ofiteil durch flijssi
Eisen im Erdkern erzeugt. ssiges
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