1. Geschwindigkeit und Beschleunigung

’ Einfache Bewegung

Bevor wir die Gesetze
der Bewegung ver-
stehen kénnen, mis-
sen wir wissen, was
Geschwindigkeit und
Beschleunigung sind.

Sprechen wir zuerst Gber
Geschwindigkeit. Wir kénnen
uns Geschwindigkeit so vor-

stellen: Ein Objekt bewegt

sich in einem konstanten ' ) //////////// _,,,,,,///I////‘

) X/
Tempo. o LD
T

Hmm... Ist das die
sogenannte einfa-
che Bewegung?

Ganz genau! Du kannst
die Geschwindigkeit

solch einer Bewegung Tempo = Entfernung

wie folgt berechnen.

' Okay, das ist
. einfach!
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Geschwindigkeit =

Aber selbst wenn die
Geschwindigkeit gleich ist,
kénnen verschiedene Objekte

. i
\\ii\\\\\&a\ an verschiedenen Orten Bewegung zu beriicksich-

- ‘
o \\ankommen. Das hangt von der
M Richtung der B b.
x\\x ™ cring der Bewegng @ eine Regel wie die folgen-

Um auch die Richtung der

tigen, Uberlegen wir uns

de, in der wir ,Tempo“ durch
»Geschwindigkeit* und

LEntfernung“ durch ,Weg*“

ersetzen.

Ich hab's!

Sind Tempo und
Geschwindigkeit
zwei verschiedene

Ich hab eine Frage!

Haha, Du bist
ja schon voll im
Themal
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Ich erklare dir
den Unterschied

Was nimmst du
eigentlich alles

mit in die Schule,
Nonomura-kun?

... mit diesem fernge-
steuerten Auto!

Das ist doch
nur ...

Ich habe in das Auto ein
bestimmtes Tempo einpro-
grammiert!

Echt? Hatte ich
nicht gedacht ...

Im Moment ist es so
programmiert, dass
es sich mit 50 cm pro
Sekunde bewegt, also
0,5 m/s.

... Unterrichtsmaterial!
Das hat doch jeder
Lehrer dabei!

Machen wir ein
kleines Rennen!




\Von oben sieht das

dann so aus ... A ‘
B < Sy D

05 m/s

05 m/s

Einheit des Tempos: Meter pro Sekunde (m/s)

Das Tempo bleibt

konstant, aber die
Richtung andert sich
ein paarmal.

Einheit der Entfernung: Meter (m)

Einheit der Zeit: Sekunde (s)

Geschwindigkeit ist eine Art Vektor,
der die H6he des Tempos und
die Richtung beinhaltet und durch
einen Pfeil ausgedruckt wird. Das
Tempo ist also Bestandteil der
Geschwindigkeit.

Auf den Strecken AB und
CD in der Abbildung bleibt
das Tempo gleich, aber die
Geschwindigkeit ist entge-
gengesetzt. Siehst du?

(Vektor)

Richtung
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AN

Schraub \

GleichmaRig beschleunlgte
Bewegung

)

Dﬂﬂﬂp

Schraub

Andern wir mal die
Einstellungen. Die
Geschwindigkeit steigt jetzt
solange, bis sie 0,5 m/s
erreicht hat.

Die Anderung der
Geschwindigkeit nennt
man ,Beschleunigung®,

und so berechnet man sie:

Anderung der Ge-
schwindigkeit

Zeit

Beschleu-
nigung =
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Die Einheit der Beschleunigung
ist Meter pro Sekunde zum
Quadrat, also m/s’. Man
druckt also aus, wie sich die
Geschwindigkeit pro Sekunde
verandert hat.

Also teilen wir
die Anderung der
Geschwindigkeit durch
die Zeit?

Genau! Wenn die
Geschwindigkeit gleich
bleibt und sich also
nicht &ndert, ist die
Beschleunigung gleich 0!




Wenn die Geschwindigkeit
steigt, hat die
Beschleunigung einen posi-
tiven Wert! Und wenn die
Geschwindigkeit fallt — also
wenn das Auto langsamer
wird — ist die Beschleunigung
negativ.

Du kannst es dir ver-

einfacht auch ...

... als Abnahme der
Geschwindigkeit vorstellen!

2

... der Schildkréte.

Beschleunigung kann

auch negativ sein?

Die Weisheit ...

Bewegung mit sich konstant ver-
andernder Geschwindigkeit nennt
man auch ,GleichmaRig beschleu-

Hmm, ferngesteuerte

Geschwindigkelt ¢ Autos funktionieren nor-

malerweise so, oder?

nigte Bewegung*.

Jetzt mal ganz in
Ruhe.

Ahm, alles klar
bei dir?
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Genau! Jetzt berech-
nen wir mal die
Beschleunigung

unseres Autos, indem
wir diese Formel

benutzen!

Los geht's!
".’/

Mal sehen! Das Auto
bewegt sich in verénder-
licher Geschwindigkeit
von 0 m/s bis 0,5 m/s —
und dafiir braucht es 4
Sekunden.

Beschleunigun

Ist das richtig?

g= Anderung der Geschwindigkeit

Zeit

Wir missen nur
unsere Werte ein-
setzen.

Trau dir ruhig
mehr zu!

Der Wert der Beschleunigung
sagt uns, dass die Geschwin-

digkeit mit 0,125 m/s pro
Sekunde steigt.
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den, welcher Weg zuriickge-

Mit dieser Regel kénnen wir
sogar bei sich andernder
Geschwindigkeit herausfin-

legt wird.




Labor

Den zurlickgelegten Weg herausfinden, wenn sich die Geschwindigkeit &ndert

@ Wir &ndern die Einstellungen so, dass die Geschwindigkeit gleichmafig bis auf
0,5 m/s steigt. Hier ist die Aufgabe:
Wenn das Auto die Geschwindigkeit
von 0,5 m/s in 4 Sekunden erreicht,
welchen Weg hat es dann zurtickge-
legt?

=A® Hmm... Wir beginnen bei 0, und das
Maximum ist 0,5 m/s. Wir neh-
men fur die Geschwindigkeit den
Mittelwert, als 0,25 m/s, und erhalten
0,25m/s-4s=1m!

C' j Richtig! Ganz schon schlau! Aber kannst du auch erkldren, warum du so die
richtige Antwort erhaltst?

A Ohm... Irgendwie ist es doch deine Aufgabe, mir etwas beizubringen,
Nonomura-kun!

Stimmt irgendwie. Aber zunachst erklare ich dir mal allgemein, wie man den zu-
ruckgelegten Weg berechnen kann, wenn sich die Geschwindigkeit &ndert. Ist
die Geschwindigkeit konstant, kénnen wir den zurtickgelegten Weg berechnen,
indem wir das Tempo durch die Zeit teilen. Da x Meter (m) der Weg ist, der in ¢
Sekunden (s) zuriickgelegt wird, und da die konstante Geschwindigkeit v ist (mit
m/s als Einheit von v), kann man den Weg so berechnen:

x=vut

¥ Das ist einfach!
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Noch mal zusammengefasst: Der Bereich unterhalb des v/¢-Graphen ist der
zurlickgelegte Weg.

Ganz einfach, oder?

C j Wir merken uns das, was wir gelernt haben, und schauen uns nun an, warum du
vorhin ganz intuitiv die richtige L&ésung gefunden hast.

* In Ordnung!

Also, Ninomiya-san, deine Berechnung entspricht diesem Bereich unterhalb des
Geschwindigkeit/Zeit-Graphen, den du hier siehst. So sieht der Graph aus,
wenn wir den Weg berechnen wollen, den unser Auto zuriickgelegt hat

A

v

Und die graue Flache wird diesmal so berechnet:

Das entspricht dem zuriickgelegten Weg.

¥ Wir haben als Antwort 1 Meter erhalten, wie ich es vorhin gesagt hatte!

Bei einer gleichférmigen Beschleunigung I&sst sich der zuriickgelegte Weg ganz
allgemein wie folgt berechnen, wobei v wieder die Geschwindigkeit ist und a die

Beschleunigung: v = at
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