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Smoath

— Einmal
Schwung holen,
schon bin ich
oben.

v/
Ver WIRDS

Ein besonderer Trick, um die Schwerkraft zu iiberlisten,
sind schiefe Ebenen. Dieser Skater wiirde ohne die
Hilfe einer schiefen Ebene einfach auf dem Boden bleiben.

Aber schiefe Ebenen konnen noch viel mehr.



— Schiefe Ebenen @
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SCHIEFE EBENE

Eine schiefe Ebene oder auch Rampe ist eine
Flédche mit einer niedrigen und einer hohen
Seite. Sie ist niitzlich, um leichter nach oben

x2 x1 zu kommen oder Dinge nach oben zu
27) D @ o S transportieren.
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Befolge die Schritte 1 bis 7,
um dir fiir dein Fahrzeug eine
schiefe Ebene zu bauen. | |
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Baue dieses Teil 2x.
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e Bitte jemanden, das Gestell der

Rampe festzuhalten. Stelle dein

W
g

Fahrzeug von Seite 20/21 auf die schiefe
Ebene, hdnge deine Federwaage in
der Schlaufe ein und ziehe es daran

nach oben. Notiere die Kraft.

o Vergleiche diese mit der Kraft,

die du benétigst, wenn du die Flasche

am Seil direkt nach oben hebst.




— Schiefe Ebenen @
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00600 © o EINFACHE MASCHINEN
B9 A o e ERE:
2 x16 X2 X2 Xb Xk Auch wenn sie einfache Maschinen heifien,
® (14) ® kann man sie nicht nur in ihrer einfachsten
#f #2;# Form benutzen. Durch Kombination mit an-
x2 x2 x SO deren einfachen Maschinen oder Hintereinan-
. ° 8 derschalten der gleichen einfachen Maschinen
# - “ kann man beliebig komplexe Maschinen bau-
® oD o (36) (3) en. Und schiefe Ebene ist nicht gleich schiefe
.""-...__‘“H " ' - Ebene. Je nachdem wie viel Aufwand man in-
2L 2 x2 x1 x1 vestiert, gibt es grofle Unterschiede in Stabili-
9l0) ® ® _9_ '_® tit, Einsatzbereich, Handhabung. Baue dir hier
: ? -ﬂ — n v, eine komplexere, vielseitigere schiefe Ebene.
x 5l T— E
x1
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— Schiefe Ebenen @

Mit der Achse legst du die
Héhe deiner schiefen
Ebene fest und damit auch,

. wie steil sie ist.
~ /
"y

9
$

@ Fixiere die Rampe als erstes in der
hdchsten Stufe.

@ Ziehe nun die halb gefiillte Flasche
hoch. Wie viel Kraft benétigst du dafiir?
@ Fiihre das gleiche Experiment erneut
in der niedrigsten Einstellung durch.

Wie viel Kraft brauchst du jetzt?

Wie unterscheidet sich diese schiefe

Ebene von der aus Experiment 4?

Was pasSieer 2 -

— Hier hast du dir nicht einfach nur eine schiefe Ebene gebaut! Durch das
Verbindungsstiick der Fufle hat dein Modell viel Stabilitdt gewonnen.

Und zusitzlich kannst du auch noch die Hohe verstellen.

Wenn du die Rampe sehr flach einstellst, dann brauchst du weniger Kraft,

um die Flasche hoch zu ziehen. Daflir miisste eine flache Rampe viel linger sein,
um die gleiche Hohe zu erreichen, wie mit der steilen Rampe.

ﬁ
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Baue dirin den Schritten 1

bis 7 deinen eigenen Keil. a

X2 ~~ ~

Baue zwei dieser Teile.

A.

Wickle das Gummiband
zweimal um den Rahmen
herum.
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— Keile @
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e Setze den Keil an der Kante an und
schiebe ihn vollstandig zwischen die beiden
blauen Rahmen. Vergleiche, wie viel
schwerer es ohne Keil ist, die Rahmen

auseinanderzuziehen.

Was passitrr 2

— Wenn du oben auf den Keil driickst, dann lenkt der .
Keil die Kraft um und spaltet sie auf (siehe Pfeile).
Auch dein Dibelheber ist ein Keil. Mit dem flachen
Ende kannst du selbst in diinne Ritzen eindringen und
sie auseinander driicken. Genau wie bei der schiefen
Ebene gilt auch hier: Je flacher und dafiir linger der Keil
l ist, desto weniger Kraft musst du aufwenden.
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@T=T— seHRAUBE

Eine Schraube ist eine schiefe Ebene,

Lo
x3  xi
o e a8 @
...""‘l-.‘__' . ' J - die um einen Stab gewickelt wurde.

x e #l Diese Einkerbung nennt man Gewinde.
Befolge die Schritte 1 bis 11 und n
baue dir deine eigene Werkbank //
mit Schraubstock. = //

- 7~
- -~
-~ -
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— Schrauben @

- 100 mm ? W!

@ Lege einen weichen Gegenstand,

wie eine Styroporkugel oder einen

Ball aus Kiichenpapier, hinein.

@ Drehe vorsichtig an der Schraube,

I um den Schraubstock anzuziehen.

~

£
$

/ Was passierr 2 )

— Die schwarze Spirale funktioniert wie eine Schraube:
eine aufgewickelte schiefe Ebene. Wenn du diese Spirale
drehst, dann bewegt sich das Plastikteil und folgt der
Bahn, die durch die schiefe Ebene vorgegeben wird.

So wird es nach vorne, bzw. nach hinten gedriickt.

Je nachdem, in welche Richtung du drehst. Das Gleiche

passiert, wenn du eine Schraube beispielsweise in Holz
drehst. Das Holz wandert die schiefe Ebene hoch, die
Schraube wird dadurch immer weiter ins Holz gedriickt.
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Qﬂ NACHGEHAKT

Kraftwandler

— Ein Kraftwandler ist eine Maschine,
die Angriffspunkt, Gro3e oder Richtung
einer Kraft verandert. Einfache Maschi-
nen sind die einfachsten Formen von
Kraftwandlern. Nach der goldenen
Regel der Mechanik lasst ein Kraft-
wandler das Produkt aus Kraft und

Weg, also die Arbeit, unverandert.

™, IMMER WIEDER IST DAS ERGEBNIS
i DEINER VERSUCHE: .WAS MAN AN
:KRAFT SPART, MUSS MAN AN WEC
: ZULEGEN." DIESES PRINZIP WURDE
¢ VOM NATURFORSCHER
GALILEO GALILE| (1594) FORMULIERT

UND WIRD DIE GOLDENE REGE(
DER MECHANIK GENANNT.

Du hast in dieser Anleitung viele grof3artige Beispiele fiir Simple
Machines aus dem Alltag kennengelernt und auch selbst aufgebaut.
Aber das waren bei Weitem noch nicht alle: Halte die Augen nach
einfachen Maschinen in deiner Umgebung offen!

Du wirst Uberrascht sein, wo sie sich Uberall verstecken.
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Wetd!

Diese Modelle machen
garantiert nass!

Wow!

Lade deine Akkus
mit Windkraft!
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