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Na herzlichen Glickwunsch! Wir bedanken uns auch bei allen
anderen Einsendern — vielleicht klappt es ja beim nachsten Mal.

@ (JMWELTPAPIER

Jeder Deutsche verbraucht 250 kg Papier im Jahr.
Um Papier herzustellen, werden Urwalder in Finnland
und Kanada und anderswo abgeholzt. Das wollen wir
nicht. Deswegen drucken wir das VDIni-Club-Magazin
nur noch auf Papier aus . Die Herstellung
verbraucht zudem viel weniger Strom und Wasser als
weiBes Papier und es entsteht weniger Abwasser und
Miill. Nutze auch du, wenn moglich, Umweltpapier.

Rechnen lernen fallt manch einem schwerer als Lesen
und Schreiben lernen. Kein Wunder! Lesen kann man
tberall und immer: Zeitungen und Biicher und Werbe-
plakate ... Und Leute, die schreiben, sieht man auch tber-
all, auf Telefonen, Computern, Papier. Es wird standig
gesprochen, im Radio, im Fernsehen, auf der StrafBe, zu
Hause. Wenn Kinder etwas Falsches sagen, werden sie
von den Eltern verbessert und lernen so richtig zu sprechen.

Zahlen dagegen sieht man nicht so oft. Einfach mal so aus SpaB rechnen
oder zdhlen tut auch kaum jemand. Dabei ist die ganze Welt voller Zahlen
und Mathematik, man muss nur genauer hinschauen. Man kann mit
ihnen spielen und basteln und malen. Wir zeigen euch wie und erzdhlen
euch dabei noch ein paar spannende Geheimnisse und Geschichten.

Viel SpaB, eure VDIni-Redaktion.

IRD IMMER |
"'SCHONER! - gyl A\

© Wooow!

Danke lieber Roman Posselt aus
Bergrheinfeld fiir deinen VDIni-
starken Siebdruck!

Louis_14, der erste
solare Chefredakteur
der Welt, zustdandig
fir Datenbank und
News

Rosa, Chefredak-
teurin, immer den
Finger am Ausloser
ihrer Kamera und
den Kopf voller
Ideen

Rudi, Chef... dh
Macher. Keiner
zeichnet und baut
besser

Ein besonders schones Exemplar
eines handgedruckten Siebdrucks
haben wir von Roman bekommen.

Die Singende Yuna, AuBenkorres- Mr. Gylby, ,has got
Der schmiickt ab heute nicht nur Kartoffel, unser pondentin, auf der eine funny Akzent*
. . Redaktions- ganzen Welt zu und eine feine Nase.
diese Magazinausgabe, sondern maskottchen Hause Zusténdig fiir ver-

auch unsere Redaktionspinnwand. e R
Als Dankeschon schicken wir dir

eine ganz persénliche VDIni- N
Uberraschung nach Hause! \

deckte Ermittlungen




Wir haben lhnen ein Foto auf
dem Cover zugesichert, das
haben Sie bekommen.

Die VDInis losen in der Redaktion das Thema fiir das
neue Magazin. Die Singende Kartoffel ist die Gliicksfee.
Rudis Pech.

Ich treffe den Korb
auch ohne Rechnen.

Mathematik ist mehr als Rechnen!
Die Magie der Zahlen. Sie steckt in
allem, auch in dir Rudi. Ubrigens ein
prima Einstieg ins Mathe-Magazin.

Cyphe
Kaugum

Wo du auch Mathe machst ...
Mathe konnt ihr Bei einem Korbwurf beschreibt
alleine machen. der Ball eine Parabel, die sich
Ich geh auf den aus dem Verhaltnis von Wurfkraft

Basketballplatz. und Schwerkraft ausrechnen lasst.

-Magazin! Noch dazu
s 14!

Leute, das Mag

unsere Hilfe ein Reinfall.

Ich mach Urlaub auf Hawaii.
Adios Amigos!

[OUIPEDIA®

Als wir bei unserer Technik-Safari im Mathematikum in GieBen waren - das ist ein Museum
voller mathematischer Experimente fiir groB und klein - hat uns Professor Beutelspacher
gesagt: ,Mathematik hilft uns, die Welt zu verstehen.“

Unser Mathematik-Magazin hilft dabei zu verstehen, wie er das gemeint hat:

Wenn man zum Beispiel messen kann, also weill mit Laingen-, Gewichts- und anderen MaBein- " - II
heiten umzugehen, lernt man seinen Korper besser kennen @ (Seite 4 und 5). Messen kann LS .l. 1an
man aber nur, wenn man auch die Zahlen und Ziffern kennt. Auf Seite € 6 und 7 zeigen wir l a1 ‘
euch, wie Zahlen in anderen Léindern der Welt aussehen. Um die Welt der Agypter und des

Mittelalters und die Frage, wie die Menschen frither ohne Taschenrecher und Computer gebaut
haben, geht es auf den @) Seiten 8 und 9.

Auch die Welt der Pflanzen und Tiere steckt voller Mathematik, wie Yuna in ihren Briefen auf
© Seite 10 und 11 zeigt. Und wenn man die Mathematik in der Natur erkennt, kann man auf 'ﬂ
Ideen kommen, die die Welt verbessern (Seite 12). '

In dem Seifenblasen-Experiment € auf Seite 13 geht es um die Welt der Chemie und im
Technikraum € (Seite 14 und 15) zeigen wir euch, mit welcher mathematischen Formel sich
ein Navigationsgerdt auf der ganzen Welt zurecht findet.

Natiirlich kommt ein Mathematik-Magazin nicht ohne Rechentricks aus. Die, die wir auf -

© Seite 16 und 17 vorstellen, muten fast schon an wie Zauberei. @) Wenn du Seite 18 liest, —
verstehst du, welche Formen Kristalle haben und warum. Und wir zeigen dir, wie du sie nach- @
bauen kannst. Wer unser Spiel von @)Seite 20 spielt, lernt nicht nur Addieren, der bekommt \ -
es auch mit der Wahrscheinlichkeit zu tun. Manche Ereignisse in der Welt kann man ndmlich

mit der Mathematik vorhersagen. Zum Beispiel, wie wahrscheinlich ein bestimmtes Wiirfel-

ergebnis fallt. Und wenn man das kann, kann man das Spiel besser spielen!

Auf jeder Seite findet ihr kleine Ausschnitte der groBen Welt der Mathematik. Und
am unteren Rand der Seiten seht ihr die langste Zahl der Welt mit dem kleinen Namen T (Pi).
Besser gesagt einen winzigen Ausschnitt dieser Zahl. Das ist die Kreiszahl. Sie steckt in jedem
Kreis der Welt, egal wie groB oder klein er ist. Egal ob Hula-Hoop-Reifen, Jahresring vom Baum
oder 1-Euro-Miinze. Wie man sie ausrechnet, zeiegen wir euch auf ) Seite 7. Eigentlich kann
man Pi gar nicht richtig ausrechnen, denn Pi ist unendlich lang. Bisher hat man 1,2 Billion
Stellen hinter dem Komma ausgerechnet, also ,,3,“ und dann dahinter 1.200.000.000.000 Ziffern
in einer Reihe! Wiirde man die alle hintereinanderschreiben, wiirde die Zahl bis zum Mond

reichen ... und noch neunmal weiter! '

Apropos Mond: Auch unser Magazin ,Die Raumfahrt“ (01.2011) steckt voller Mathematik

und Zahlen: von Entfernungen und Lichtgeschwindigkeit und der geschétzten Anzahl von

Sternen im Universum ist da die Rede. Ohne Mathematik hdtten die Wissenschaftler der NASA

nie den Roboter Curiosity auf den Mars schicken konnen. Auch fiir die anderen Berufe,

die wir in unserem Heft vorstellen, braucht man Mathematik: als Schiffskapitdn und

Schiffsbauer (02.2011), um Robotern das FuBballspielen beizubringen (03.2011), bei der Vorher-

sage von Lawinen (04.2011), der Konstruktion eines Rennrads (01.2012) und dem Drucken un- 8
seres Magazins (02.2012). Mathematik hilft nicht nur die Welt zu verstehen, mit Mathematik

kann man die Welt auch gestalten.
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RUDI STECKT VOLLER ZAHLEN

-

2
3
4
5
3
! Wir haben Rudi gewogen, vermessen, abgezahlt, gestoppt, abgehort und geschatzt. Wir haben
ihn auf eine Waage gestellt, ihm das MaBband um den Kopf gewickelt und an die FiiBe ge-
halten, wir haben seinen Puls gefiihlt und sogar unter einer Lupe ein paar Haare auf einem
Fleckchen Arm gezahlt. Die Singende Kartoffel hat mitgeschrieben.
B
E]
4 Mit diesen Dingen kannst du die MaBe deines Korpers errechnen. Findest du noch mehr?
Wenn man mit Zahlen etwas beschreiben will, braucht man eine Einheit. Man will wissen,
wie viel Gramm, Liter, Meter oder Euro etwas hat. Die Einheiten werden
7 abgekiirzt: g, 1, m, €. Fiir andere Dinge, die man zahlt, gibt es oft keine
# Abkiirzung: Schritte, Herzschlage, Murmeln.
1
1
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In der
messen oder messen lassen.
einen Messbecher oder ein Schnapsglas.

i o

GROBEN RUD!

KorpergroBe am Morgen: 140 cm

KorpergroBe am Abend: 1330\(\/\ ...........................
 Kopfumfang: GBow
Bemlange .................................................................................. ncw\ ......................
..... S ChUhgrOBe 7
Gewwht .......................................................... . k%

TR B

354 %y

von drei Stiick Kuchen (450g):

Pulsschlag im Liegen:

Puls nach 1 min Hiipfen: 130 SchLé@C
Geburtstag1AF.{leooz ........

Tage, die Rudi schon

auf d,er Welt ist: 3305
Fmgeranzahlm ................
LOCherlmKOpf .......................... g ..........................
Korperfett ..................... 19% .....................
WasserantelllmKorper69% .....................

Stunden und Minuten
Schlaf pro Nacht:

Augenblinzeln in der Minute: N wmal pyo min

10 h und 15 win

DU

34 35 36 EL)

kannst du sehen, welche Zahlen in Rudi stecken. Du kannst dich auch selber
ein Lineal, ein MaBband, eine Waage, eine Uhr,

Pupslautstarke: | |
........ A e
by et~

Menge Spucke: LA T R

Gewicht einwschiyer Popel-Evnte 3y
McncSyYMchwasch ______________________________

t%inkcn ohne absetzen 0151
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ZAHLEN UND ZIFFERN

B Meine Lieblingszahl ist die 6. Sie ist so schon rund und dick und man kann sie
| ..'I aufs Papier schnorkeln. AuBerdem haben Schneekristalle immer sechs Arme und
die Waben der Honghienen sechs Ecken. Und auBerdem ist die 6 eine Kusszahl,
weil sich sechs Kreise kiissen, wenn man sie um einen Kreis in der Mitte legt.
Louis_14 hat mir verraten, dass die 6 die kleinste vollkommene Zahl ist (das heift, sie ist die
o Summe aller ihrer positiven Teiler: 1+2+3=6). Vielleicht ist deshalb die 6 in der Schweiz die
beste Note? Aber der beste Grund ist: die VDIni-Redaktion hat sechs Mitglieder.

0O 1 2 3 4 5 6 7T & 9 10 o —— e —
EUROPAISCH
I T II v ¥V VI NI VIT IX X ' N C ;
0
N ... ! L2 100 i Rudi brauchte eine Zahlenpause und schlug vor, im Park ein bisschen spielen zu gehen.
@ [ ] 8 S0F mebs & 48 aes aese —

MAYA-INDIANER
+ BIB Y BRI £ BN "1 B A EE Y
ARABISCH-INDISCH

0 1 10 11 100 101 110 111 1000 10011010
COMPUTERSPRACHE

Verschiedene Ziffernzeichen

Die 6 sieht nicht in allen Sprachen gleich aus.
Denn es gibt nicht nur die Ziffern, die wir in
Europa schreiben, sondern noch viele andere.
Oben seht ihr einige.

Zahlworter
Rudi wollte wissen, warum die Zahlen ab
21 'einundzwanzig', 'zweiundzwanzig' und
so weiter heien und nicht 'zwanzig-eins',
'zwanzig-zwei'. SchlieBlich wiirde Mr. Gylby
auch 'twenty-one' sagen. Louis_14 erklarte,
dass das mit dem schriftlichen Rechnen zu
tun habe. Das tue
Yes, aber vor uber man von rechts
400 Jahre in England nach links, also
wir haben gesagt auch erst die Einer, dann
‘one-and-twenty’, die Zehner und so
Und die Zehnerzahlen weiter. Beim Rech-
heiBen weiter so wie nen habe man dann
fruher ‘four-teen’. in der Reihenfolge
mitgesprochen.
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10000 400.000 4,000.000

Im alten Agypten hat man sogar Zifferbilder
gemalt. Es gab nur Bilder fiir die Zahlen 1, 10,
100, 1000 und so weiter. Man malte so viele
Bilder, wie man fiir eine Zahl brauchte. Fiir
die 6 sechs Striche in Dreiergruppen.

Andere Sprachen haben tibrigens noch kom-
pliziertere Zahlworter. Die 96 heifit im Fran-
zosischen 'quatre-vingt doux', also ,vier (mal)
zwanzig (plus) zwolf' und bei den Danen sagt
man zur 50 'halvtreds', das ist das Kurzwort
fir 'halvtredsindstyve' und das heift 'halb-
drei mal zwanzig' und meint 2,5 mal 20.

Puh, die armen Danen, die miissen
beim Zahlen auch noch rechnen.

Um schriftlich zu rechnen, braucht man neben
den Ziffern noch die Symbole der Grund-
rechenarten: + (plus), — (minus), x (mal), +
(geteilt durch) sowie das Gleicheitszeichen =.

Aber die Zahlen verfolgten ihn auch dort. Schon auf dem Weg in den Stadtpark: Auto-
kennzeichen, Hausnummern, Abfahrtzeiten auf dem Busfahrplan, eine langgezogene 30
auf dem StraBenasphalt und eine alte Uhr mit den Ziffern 1 bis 12 am Parkeingang.

4 Wo findest du Zahlen in deiner Umgebung?

Natiirliche Zahlen .
1,2,3,..
Zu jeder Zahl kann man immer noch eine 1 addieren.

Ganze Zahlen

,-3,-2,-1,0,1,2,3, ...
Von jeder Zahl kann man immer noch eine 1 addieren
und subtrahieren.

Bruchzahlen

Man kann jede ganze Zahl durch eine andere teilen.

Pl MAL DAUMEN

Louis_14 mag Primzahlen. Das sind Zahlen, die man
ohne Rest nur durch 1 oder sich selbst teilen kann. Zum
Beispiel die 5. Findest du noch andere Primzahlen?
Seine Lieblingszahl aber ist 1 (ein griechischer Buch-
stabe, den man ,Pi“ ausspricht). Pi errechnet man

so: Wenn man den Umfang U und den Radius r eines
Kreises kennt, dann teilt man U durch den doppelten
Radius: U=2r=Tf. Probier das bei einer Baumscheibe aus
oder bei einem Abflussrohr oder bei einer Klorolle - du

. L ) U=m2r dmfaf‘.é [}
wirst feststellen, Pi ist tiberall! So zeichnet man Tt: e
Einfach mit einem Zirkel 0,5 cm abmessen und einen T
=

Kreis ziehen, dann ist der Kreisstrich so lang wie Tr.

52712019091456485669234603486104543266482133936072 TECHNIKWISSEN 602491412737



DAS RECHENSEIL

Krocket spielt man auf einem rechteckigen Feld mit den MaBen 25,8 mx32 m.
' Rudi latschte also 32 groBe Schritte iiber die Wiese und ging dann einfach nach
L ! links. ,30 wird das Feld aber nicht rechtwinklig, protestierte Louis_14. ,Wie soll ich
h_/ das sonst machen, ohne Geodreieck?”, fragte Rudi. ,,Gib mal deine Schniirsenkel!”,
meinte Louis_14. Er knotete Rudis Schntirsenkel aneinander und kniipfte dann noch sechs Kno-
ten in den einen und sechs in den anderen Senkel, insgesamt 12.

A\

Im Mittelalter benutzten die Menschen solch ein Rechen-
seil, meist mit 12 Knoten, um damit einen rechten Win-
kel zu legen. Manche Altertumsforscher glauben, dass es
schon die alten Agypter vor 5000 Jahren nutzten, um die
Felder der Bauern am Nil neu zu vermessen, wenn das
Hochwasser die Felder weggesplilt hatte. ,Seilspanner* o IR
hieBen sie und ihr Job war nichts anderes als Geometrie.
»Geometrie* bedeutet ndamlich ,Erdmessung®.

© 12 Knoten in 12 Abschnitten (3+4+5)

Ob die Seile der Seilspanner nun Knoten hatten oder nicht, sie halfen ihnen auch beim Bau der
Pyramiden. Die Pyramiden mussten immer in Nordsiidrichtung stehen. Stiden findet man leicht
heraus: Man wartet, bis die Sonne am Mittag an ihrem hochsten Punkt steht: wenn sie die kiir-
zesten Schatten wirft. Die gegeniiberliegende Richtung ist Norden. Damit die anderen Seiten der
quadratischen Pyramiden genau gen Osten und Westen zeigten, legten die Bauherren mit dem
Seil einen rechten Winkel.

Baue eine Pyramide aus Papier. Dafiir brauchst du
kein Rechenseil, sondern nur das Modell von vismath.
Das kannst du bei vismath bestellen. Dann nur noch

bemalen, zusammenbauen, fotografieren und das Foto
bis zum 11.11.2012 an rudi@vdini-club.de schicken.

245870066063 macHwas15588174881520920962829254091715364367892590360011330

DER GOLDENE SCHNITT

Der Goldene Schnitt ist das Verhiltnis zweier Strecken
zueinander. Der kleine Teil b passt so oft in den gro-
Ben a wie der groBe Teil in die ganze Gerade a+b: ein
bisschen mehr als 1,6 Mal. Die Mathematiker schreiben
das mit Buchstaben, weil es ganz viele verschiedene
Zahlen gibt, die man in diese beiden Briiche fir a und
b einsetzen kann. In der Cheops-Pyramide gibt es auch
zwei Geraden, die im Verhaltnis des Goldenen Schnitts
stehen. Schau mal!

Wausstest du, dass dein Korper auch im Goldenen Schnitt
geteilt ist? Miss mal die Hohe deines Bauchnabels und

deine KorpergroBe und trage deine Werte in die Formel
ein. Und, was kommt raus?

Korpergrafe Bauchnabelhshe
Bauchnaleelhihe festhahe

Ausrechnen kannst du den Goldenen Schnitt auch:

({5+1): 2=1,618033988749595..

oder kurz gesagt:  =1,62

FU NFECKSKNOTEN-————--

Mit einem Streifen Papier kannst du ein Flinfeck falten,
in dem die Seiten auch im Verhaltnis des Goldenen
Schnitts sind.

DU BRAUCHST:

» EINEN DUNNEN PAPIERSTREIFEN

SO GEHT’S:

Binde vorsichtig einen Knoten in den Streifen. Driicke
und ziehe abwechselnd, bis ein Fiinfeck entsteht und
driicke es dann fest.

53054882046652138414695194151160943305727036

Die Agypter betrieben die Geo-
metrie, weil sie so praktisch war:

Sie konnten Dreiecke und Quadrate
legen, Kreise berechnen und Kérper
konstruieren. Erst die Griechen
machten aus der Geometrie eine
mathematische Wissenschaft.

Heute braucht man die Geometrie
fir viel mehr als nur fiir die Land-
vermessung und firs Bauen. Mau-
rer, Schreiner, Astronome, Maler,
Kiinstler, Parkettleger, Autobauer,
StraBenbauer, Designer, Ingenieure
und viele andere brauchen die
Geometrie in ihren Berufen.

KNOTEN-
DREIECK

» EIN SEIL ODER EINEN FADEN
» EINEN FILZSTIFT» EIN LINEAL ODER
EINEN ZOLLSTOCK » ZWEI FREUNDE

Miss das Seil. Teile die Lange durch
12. Zeichne im Abstand 1/12 zwolf
Striche auf das Seil, den ersten am
Seilanfang. Lege das Seilende auf
den Anfang und halte es dort fest.
Knoten kannst du auch versuchen,
ist aber frickelig.

Halte das Seil mit zwei Freunden so
wie die Mdnner auf dem Bild links.

575959195 mMacH was 309218611738
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L&  MATHE IN FREIER NATUR %W TIERISCHE RECHENGENIES
7\2 Sani bonani, nochmal ich. Vielleicht konnt ihr das ja auch

. Sani bonani, Liebe VDInis! ‘Puh, Mathematik und Natuv, das passt 2 gar nicht zusam- fiir euer Mathemagazin gebrauchen: Es gibt Tiere, die Zahlen
| wmen!, hab ich yedacht und evstmal im Internet yesucht. Und vatet mal, was ich yefunden kennen und sogar rechnen konnen!

habe: >Das Buch dev Natu ist in det Spvache dev Mathematik yeschvieben.« Bamms! Dev

Satz stammt von Galileo Galiele1, eznem dev schlausten Manney 1m Mittelalter. Und ey

hatte Recht. Schaut mal die Fotos an, die ich euch mityeschickt habe. | Forscher haben das in vielen Versuchen herausgefunden. Bei uns zuhause
in der Serengeti horen Lowen am Gebriill, ob eine andere Gruppe von
Lowen groBer ist als die eigene. Und Elefanten konnen sogar addieren!
Wenn man einem Elefanten in einen Korb erst drei und dazu dann noch
vier Apfel legt und in einen anderen Korb erst einen und dann fiinf Apfel,
dann frisst er lieber aus dem Korb mit den sieben Apfeln. Auch Schim-
pansen konnen erkennen, dass 2+5 groBer ist als 3+3. In Japan haben

| Wissenschaftler Schimpansen sogar Zahlen beigebracht. Am tollsten finde
ich aber den Papagei Alex, der in den USA lebte. Alex konnte nicht nur

| sprechen, sondern auch rechnen. Thm wurden Bonbons gezeigt, die unter

| Pappbechern lagen. Erst wurde ein Becher geliiftet, dann der zweite. Dann

| wurde Alex gefragt, wie viele Bonbons insgesamt unter den Bechern lie-

2 | gen. Es waren immer bis zu sechs Bonbons insgesamt. Er sagte fast immer

| die richtige Antwort.

Inall diesen Pflanzen, und in ngch yanz vielen andeven,
stecken die Fibanacci-Zahlen. Fibonacci-Zahlen? Alse,
die Sonnenblumenkevne, die Stacheln von einem Kaktus
und auch die Réschen des Romanesco-Kahls sind nicht
einfach zufdlliy und wild duvcheinandey angegrdnet,

Blumenkohl (:::;} __|

sondern spivalformiy, wie man sieht. Die Spivalen be- Das sind immer Fibonacci-Zahlen,
yinnen unten und dvehen sich Links und vechts nach oben  soyar zwei nebeneinande: bei
bzw. um einen Punkt. Wenn man die vechtsdvehenden Sonnenblumen zum Beispiel oft

Spivalen zdhlt und die linksdvehenden, dann bekommt 13 und 21, aber auch 21 und 34.
man zwei Zahlen. 5

Leanardo Fibonacci way, wie dev Galiles, Italieney und
yenausd eine Blitzbivne. By hat aber viel fvither gelebt.
Nach ihw ist die Fibonacci-Zahlenfolye benannt:
0112558132134 55 89 ... )
Ubriyens:
Evstmal sieht das aus wie eine Reihe von ivgendwelchen  Je yvober die Fibonacci-Zahlen,
Zahlen, aber an jeder Stelle kann immer nuy yenau die  umso ndher kowmmt man an das Ver-
eine Zahl stehen. Du kennst solche Zahlenvethen viel- hélinis des Goldenen Schnitts, wenn
Leicht aus dev Schule: 12 4 816 32 .. oder 124 11116 22.  wan die yrobere duvch die kleiney
Da muss man dann dbevleyen, was die ndchste Zahl ist. teilt. 55/%34~1,611. Mathe und Natuy, |
passt supey zusammen!

ochau div mal die Fibonacci-Folye an. Da yibt es auch f\

eine chcl, weshalb die ndchste Zahl eine ganz bestim- dala kahle, - | \/ Es gibt noch viel mehr, das spiralformig angeordnet ist: Bldtter einer Aloe, einer Dahlie oder eines Gdnsebliimchens,
mte sein muss. Weipt du welche? Du kannst div auch A L LA die Zweige von Farn und die Schuppen von Kiefernzapfen und die einer Ananas. Schau doch mal, ob du solche Pflan-
cigcnc Zahlenveihen ausdenken, mit ci?;cncn Rc@an. zen findest und zdhle ihre links- und rechtsdrehenden Blatter, Schuppen oder Stacheln. 4 Hier kannst du die

Fibonacci-Pflanzen malen, aber auch ein rechnendes Tier, wenn dir eins iber den Weg lauft.

193261179310 TECHNIKWISSEN 511854807446237996274956735188575272489122793818



13-JAHRIGEM GEHT
EIN MATHE-LICHT AUF

Blatter einer Ulme

Blatter einer Eiche

Auf Baume kann man Kklettern, man
kann an ihre Asten hangeln oder
Hauser in die Astgabeln bauen. Man
kann sie aber auch einfach nur an-
schauen und dann Erstaunliches
in ihnen entdecken. So wie im Jahr
2011 der 13-jahrige Aidan Dwyer.

Aidan ging im Winter spazieren und
weil das Geast im Winter kahl ist, er-
kannte er etwas. Er fotografierte die
Laubbdume, schaute genau hin und
sah, dass die Blatter spiralformig
um einen Stdngel angeordnet sind,
genauso wie die Zweige um den Ast
und die Aste um den Baumstamm.
Wihrend des Wachstums treten die
Triebe in bestimmten Winkeln aus
dem Stangel hervor.

1/2 Ulme (180°)

1/3 Birke (120°)

2/5 Eiche (144°)

3/8 Pappel (135°)
5/13 Mandel (138,4°)

Wenn man zum Beispiel fiinf Eichen-
blatter mit einer Linie verbindet,
sieht man, wie sich die Linie zwei-
mal um den Stangel wickelt. Die
Briiche bestehen aus jeweils zwei
Zahlen der Fibonacci-Folge, wie Ai-
dan bemerkte. Und zwar einer Fibo-
nacci-Zahl im Zahler und der jeweils

Uiberndchsten im Nenner. Diese Bau-
plan der Natur ist Gibrigens schon ei-
nige Menschen vor ihm aufgefallen,
zum Beispiel dem Schweizer Natur-
wissenschaftler Charles Bonnet im
18. Jahrhundert.

Der Bauplan muss etwas mit dem
Sonnenlicht zu tun haben, das Bau-
me flr die Fotosynthese brauchen,
schlussfolgerte Aidan. Denn wenn
die Blatter in einer Spiralanordnung
wachsen, ist die Chance groBer, dass
immer einige von der Sonne beschie-

nen werden, egal zu welcher Tages-
oder Jahreszeit. Das brachte ihn auf
die Idee, eine Solaranlage im Baum-
design zu bauen. Eine solche Anlage
erzeugt immer Energie, wenn auch
nicht so viel wie eine, bei der alle
Solarzellen nach der Sonne ausge-
richtet sind und der Sonne wie eine
Sonnenblume ,hinterherschauen®.

Fir seine Neugier und seine natur-
wissenschaftliche Forschung erhielt
Aidan Dwyer vom New Yorker Muse-
um flr Naturgeschichte einen Preis.
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Wieso sind Seifenblasen rund? Seifenblasenfliissigkeit besteht hauptséchlich aus r

Wasser und Seife und hat eine bestimmte Oberflachenspannung. Die fihrt dazu, dass
die luftgefiillten Blasen eine moglichst kleine Oberflache ,anstreben”. Und das ist die
Kugel. Die hat von allen geometrischen Korpern bei gleichem Rauminhalt die kleinste
Oberflache. Die Oberflachenspannung der Seifenlosung wirkt aber auch in einem ecki-
gen Gestell: Die Seifenhaut zieht sich zwischen den Punkten oder Kanten immer auf

die kleinste Flache zusammen. 4 Probier’s selber aus!

ECKIGE

DAS BRAUCHST DU:

@ Gib fiinf Essloffel Spiilmittel in das Wasser und riihre
es um. Lasse das Seifenwasser eine halbe Stunde ruhen.
Biege aus dem Draht geometrische Formen wie etwa ein
Rechteck, ein Dreieck, einen Kreis, Wiirfel, Pyramide etc.
Als Vorbild kannst du Klotze und Glaser benutzen, um
die du den Draht herumbiegst. @ Achtung! Die Enden
des Drahts kénnen scharfkantig sein.

Seifenblasen

SEIFENBLASEN?™ e .

FUR DAS SEIFENBLASENWASSER: EIMER MIT 5 L WASSER » SPULMITTEL

FUR DIE GESTELLE: PFEIFENREINIGERDRAHT (ES GEHT AUCH NORMALER DRAHT, DEN
MAN MIT WOLLFADEN UMWICKELT) » ZANGE » BAUKLOTZE » GLASER

@ Zum Schluss befestigst du ein weiteres Stiick Draht
als Haltegriff an die Form. @ Tauche nun das Gestell in
das Seifenblasenwasser und ziehe es langsam heraus.
O Bewege das Gestell hin und her und beobachte die
Seifenhaut. Zersteche eine Seite des Seifenblasenkor-
pers und beobachte, was passiert.

Puste in das Gestell! Was hast du bei deinen Seifen-

blasenforschungen herausgefunden? Wenn du magst,
kannst du deine Forschungsergebnisse aufschreiben
und an Rudi schicken: rudi@vdini-club.de

Ich habe noch eine Rudispezialmischung
fiir megagrooooBe Seifenblasen fiir euch:

Mehr Forscherideen findest Du auf www.haus-der-kleinen-forscher.de!
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WO LANG?

Navi: ,Hallo, Satellit, du ich weif3
nicht, wo ich bin. Ich schick dir
ein paar Wellen, okay?“ Satellit:
,Danke, Navi! Den Wellen nach zu
urteilen bist du gerade auf Position
51.213551, 6.76511.“ Navi: ,Das
gleich ich mal eben mit der Land-

karte ab, die ich gespeichert habe.
Ah, hier bin ich, Merkurstrafse 13
in Diisseldorf.“ Satellit: ,Jetzt hast
du dich zehn Meter weiter Richtung
Osten bewegt.“ Navi: ,Verstanden,
Sat. Daflir habe ich 2 Sekunden
gebraucht, habe also eine Geschwin-
digkeit von 5 m/s oder 18 km/h. Bin
wohl auf einem Fahrrad unterwegs.“

So ahnlich errechnet das Navigati-
onsgerat deine Geschwindigkeit v:
Indem es aus den Positionen, die es
vom Satelliten bekommt, die Stre-

cke s errechnet und dann Strecke

durch Zeit t teilt.

Das Navi kann aber noch mehr. Es
hat alle Landkarten gespeichert
und weiB, wie lang alle StraBenab-
schnitte sind und wie schnell man
fahren darf. Wenn du dem Navi ein
Ziel sagst, dann vergleicht es alle
moglichen Strecken dorthin und

sagt dir die kiirzeste. Und es kann ' 2
auch ausrechne ie viel Zeit d 30 1,5 km 14:09 -mEl
auch ausrechnen, wie viel Zeit du g 14:17 30 ki

flir die Strecken benotigen wirst, ' VDIni Redaktion

abhangig vom Tempo:

. ji'LTh.’l.ﬁﬁﬁl‘ﬁTf EINBAHNSTRABE “E'“F'F'jf"'ﬂw;“*‘r SACKGASSE
Es rechnet alle Strecken, die man . i Rudi und Louis_14 wollen zurtck in die VDIni-Redaktion. Welche Wege wiirde ein Navigationsgerat vorschlagen?
fahren konnte, durch und sagt ; STRECKENLANGE IN METER 4o
dann die schnellste. Kommt es dem 2Tt = Zeichne die Wege mit verschiedenen Farben auf der Karte nach und messe mit einem Lineal, wie
Fahrer nur auf die kiirzeste Strecke lang die Wege sind. Rechne, wie viel Meter beide fahren, wenn 1 cm auf dem Plan 100 Meter auf der StrafBe ent-
an, vergleicht es einfach nur die ) sprechen. Wie viel Zeit braucht Rudi, wenn er im Schnitt fahrt? Und wie schnell ist Louis_14 unterwegs,
oglichen Wege und schlagt den 2617+ = STRECKENLANGE IN METER der auf seiner Strecke im Schnitt fihrt? Wer von beiden kommt friiher in der Redaktion an? Das kannst

kiirzesten vor. du mit der Formel links ausrechnen.

585371050749 TECHNIKWISSEN 227



&  CLEVER RECHNEN

L

Wihrend Louis_Cypher auf dem Mount Waialeale seinen Urlaub im Regen

genoss, haben seine schwarzen Helferlein versucht ein bisschen Chaos in t .

unserer Redaktion anzustifen. Zur Strafe mussten sie fiir diese Ratselseite
ordentlich in Reihe stehen. . .

{B -.

Kannst du sagen, wie viele von Wir haben die Schergen auch in die-
Cyphers Helfern hier im Rechteck ses Dreieck kopiert. Mit einem Trick
stehen, ohne jeden einzelnen zu kannst du hier ebenfalls sagen, wie
zahlen? viele es sind, ohne sie alle durchzu-

zdhlen. @Tipp: Verschieben!

Malen statt Malnehmen: 21x13

Erst malst du zwei Striche fir die Zehner (I), dann darunter einen Strich
fur die Einer (II). So hast du die 21 gemalt. Jetzt links einen Strich nach
unten malen (III) und dann daneben drei Striche (IV) fir die 13. Nun die
Kreuze links zdhlen (a), dann die Kreuze in der Mitte (bei beinen b) und
zum Schluss rechts (€). Die Anzahl der Kreuze von links nach rechts hin-
schreiben: 273. Wenn du schon schriftliche Multiplikation kannst, weit du
vielleicht, warum man malend malnehmen kann.

~ Louis_14 hat uns
| etwas gestanden:

subtrahieren!
17-5,23-12, 111-10,
kann er nicht. Unglaublich, oder?
»Ich bin ein Computer, und Com-
puter subtrahieren eben anders®,
erklarte er. Wir wollten natiirlich
wissen, wie.

4567-2378=?

Falls du auch mal eine Minus-
aufgabe nicht hinbekommst, dann
mach es wie Louis_14: indem du
addierst!

Versuch es selbst mit dieser
Er kann nicht Bl schwierigen Aufgabe hier:

MIT DEN FINGERN RECHNEN i,

Friiher, lange bevor der Taschenrechner erfunden war und als Papier noch sehr kostbar war, da rechneten viele
Menschen mit den Fingern. Denn die hatte man ja immer dabei. Schon die Gelehrten der Pharaonen rechneten
mit den Fingern, wie auch die alten Perser, Griechen und spéter die Romer. Besonders bei den Kaufleuten war
das Fingerrechnen beliebt. Heutzutage rechnen auf diese Art nicht nur Kinder, sondern auch Erwachsene. So
gibt es zum Beispiel in Frankreich in der Auvergne noch Bauern, die ganz schon komplizierte Malaufgaben mit
den Fingern rechnen konnen.

6 Jo ©
4 Das kleine Einmaleins der 6er-, 7er- und 8er-Reihe: a7 _ 8 8a .
Das geht so: 9 9
Man nummeriert die Finger beider Hande: . 10 10—
von 6, dem Daumen, bis 10, dem kleinen Finger. ' .
1. Z.ahl L Zahl

4= Will man zwei Zahlen miteinander malnehmen, hilt man die entsprechenden Finger aneinander:

@ 6x8=?
Bei 6 x8 bertihren sich Daumen und Mittelfinger. Zuerst
[6=8] - e zahlst du diese beiden Finger und die Finger dariiber
I ' i — 4D — zusammen. Das sind 4. Sie stehen fir die Zehner, also
2=8L§ 40+8 :'?9 40. Nun zahlst du die Finger unter den beiden, erst
an der linken, dann an der rechten Hand. Das sind 4
links und 2 rechts. Die beiden nimmst du mal. 4x2=8.
Jetzt nur noch beide Ergebnisse addieren: 40+8=48.
»6x8=48

4 Supercool wird’s bei Aufgaben aus dem groBen Einmaleins! Ein bisschen wie Zauberei:

. @16x19=?
(119 iy N, g G Bertuhrfinger und Finger dartiber addieren, 5, also
= qeae 4 j"ﬂﬂ‘q 50, und dann die Finger darunter malnehmen,
- oy
4

4x1=4. Jetzt musst du noch die erste Zahl mal zwei
nehmen und 200 dazurechnen: 50x2=100 und
100+200+4=304 denn 16x19=304

O Diese Regeln gelten flir die Rechnungen 16x 16 bis 20x20

,- 10955 5%

$ 16x19=304
p— .
D R N ( 70 ©13x14=?
. BE._\: Aot }ﬁ'f"l -82fr 0] @ Finger oben zihlen, ergibt 7 also 70. Oben 3 Finger
e 4 links und 4 Finger rechts malnehmen 3x4=12 und
“im - 70+12=82. Jetzt nochmal 100 dazu: 82+100=182
4 P 2. © Diese Regeln gelten flir die Rechnungen 11x11 bis 15x15
- ®13x14=182
%3] z 3 2 22
TR 0 4x9=?

AN LAY Knicke den 4. Finger um. Zahle fiir die Zehner die Fin-
. — | ger links von der 4: das sind 3. Und zahle fiir die Einer
v die Finger rechts von der 4: das sind 6.

= 9 4x9=36



{
00

MATHEMATIK DER KRISTALLE

-

O Knetmasse, Schere
: ] und eine Packung
Q 0 Zahnstocher (min-

HEXADER destens 18 Stiick)
Kristalle sind iiberall, in der Natur wie im Alltag.

Schau mal in den Salzstreuer oder in eine Dose mit Kandiszucker.

O Was du da siehst, sind kleine Kristalle. Auch Schneeflocken bestehen
Q aus Kristallen. Es gibt Kristalle, die sind so selten und von so schoner

Q

Farbe und Form, dass sie sehr wertvoll sind. Man nennt sie deshalb Edel-
steine. Wenn sie durchsichtig und besonders hart sind, heifen sie Minerale.
O Das wertvollste Mineral ist der Diamant, andere sind zum Beispiel Quarz,

OKTAEDER Achat oder Lapislazuli. Links siehst du vier Formen, in denen Kristalle in der
Natur vorkommen. Die sind geometrisch! Also pure Mathematik.
Q Und du kannst sie nachbauen:
i,
ol \e — \b‘“ @ Wenn du die
Q9 . Dipyramide oder das
| Rhomboeder bauen willst, musst

) du einige Zahnstocher um die Halfte
L2180 UL O e L2 kiirzen. © Tipp: Durchschneide die
DIPYRAMIDE

Zahnstocher sehr schrag, damit sie
an der Schnittstelle spitz sind und

@ Knete kleine Kiigelchen.

Drei Wachen Dauerregen, .
- Q Das werden die Eckpunkte deiner du sie in die Knetkugel stecken : keine Kinder am Strand. ein :ﬁ:&gﬂ:—
9 : Q Kristallform. Die Zahnstocher sollen die kannst. Wenn du dir unsicher bist, 8 Traumurlaub! Und, die VDInis? ' perfekter Parabell
Q 9 Seiten der Korper darstellen. Schau dir einen lasse dir von deinen Eltern beim An Mathe verzweifelt? Harhar!
o Korper genau an. Wie viele Ecken und Seiten hat Schneiden helfen.
RHOMBOEDER

er? Stecke die Zahnstocher so in die Knetkiigelchen,
dass der Winkel zweier Zahnstocher dem in der

Vorlage entspricht. Benutze eine rutschfeste Unter-

lage, auf der du dein Kristallgertiist aufbauen kannst.

WAS IST PASSIERT?

Unser Mathe-
Magazin wird ein
Volltreffer, Rudi!

Du bist nun schon dem Geheimnis der Kristalle auf die Spur gekommen. i i Ll Vil B
Faszinierend schone Kristalle selbst ziichten kannst du ganz einfach mit R A el

dem Experimentierkasten ScienceX® Kristalle ziichten und Edelsteine
von Ravensburger.

N

- +EDELSTEINE/‘\_
'Y
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DAS BRAUCHST DU:

» NEUN KLEINE STEINE PRO SPIELER
» EINEN STIFT, MIT DEM DU AUF STEIN
SCHREIBEN KANNST » ZWEI WURFEL

= }; B
Rudi spielt lieber als zu rechnen. Wir haben ein Spiel gefur%eﬁ;-"?
bei dem Rudi spielen und rechnen kann!

SPIELVORBEREITUNGEN: Schreibe die Ziffern 1-9 auf die Steine, auf jeden
Stein eine Ziffer. (Das Rechenspiel klappt auch nur mit Papier und Stift.)

SPEELABLAUF -

Man spielt drei Runden. Jeder
Spieler ist einmal pro Runde an der
Reihe. Der Jiingste wiirfelt zuerst.
Nach dem Wurf nimmt er einen oder
mehrere Steine weg: Entweder den
Stein, der das Ergebnis beider Wiir-
felaugen zeigt. Oder die beiden Stei-
ne, bei denen die Zahlen den Augen
der Wiirfel entsprechen. Oder die
Steine, die zusammengerechnet das
Ergebnis beider Wiirfelaugen erge-
ben. Man muss immer alle Steine
wegnehmen konnen.

genbeirat des VDIni-Clubs garantiert.

—

ZUM BEISPIEL -
Gewdirfelt wird eine 2 und eine 5.
Man kann die 7 wegnehmen (Ergeb-
nis beider Wiirfel) oder die 2 und die
5 (Zahlen der beiden Wiirfel) oder
man zerlegt die 7 in 1 und 2 und 4,
in 3 und 4 oder in 1 und 6. Wenn
zum Beispiel der 2er-Stein schon
weg ist, kann man nicht den 5er-
Stein wegnehmen. =
Solange man Steine wegnehmen e
kann, darf man nochmal wiirfeln.-
Wenn die Summe aller restlichen
Zahlen auf den Steinen kleiner
oder gleich sechs ist, wiirfelt man
nur noch mit einem Wiirfel. Jeder
Spieler wiirfelt so lange, —

N

ZIEL DES SPIELS: Sammle mehr
Steine als die anderen!

—

bis er nicht mehr wegnehmen kann.
Nun zahlt man alle Zahlen auf den
restlichen Steinen zusammen. Das
sind die Minuspunkte der Runde.
Dann ist der nachste Spieler in die-
ser Runde an der Reihe.

FUR GUTE RECHNER -
4= Die Augen der beiden Wiirfel
konnen zu einer Zehnerzahl zu-
sammengelegt werden, also 6 und
3 zu 63. Dann kann man die Teiler
wegnehmen, also hier 9 und 7, denn
9x7=63.Wer nach den drei Runden
die wenigsten Minuspunkte hat,
also am besten taktiert und gerech-
net hat, der hat gewonnen.

VDIni-CLUBLEITE

Um dem Wachstum gerecht zu werden, legen wir besonderes Augenmerk auf die Ausbildung unserer VDIni-
Clubleiter. Das fachliche Know-how, was ausbildungs- und berufsbedingt vorhanden ist, wird durch die Starkung
der anderen Fachgebiete, die bei einem Umgang mit Kindern von Noten sind, optimiert. Alle Clubleiter erhalten
deshalb im Herbst 2012 eine pddagogische Schulung. Eigens fiir unsere Belange und die Arbeit mit den Kindern
vor Ort wurde vom ,Haus der kleinen Forscher - HdkF*“ dieses Konzept erarbeitet. Speziell geschulte Trainer
flihren die regionale Ausbildung durch. So garantieren wir ein qualitatives Grundgeriist unserer VDIni-Clubleiter.
Wichtig ist, dass die Clubleiter fundiertes Basiswissen besitzen. Nachhaltige Unterstiitzung wird durch den Padago-

Eine weitere Schulung dient der Arbeitserleichterung. Die Colaboration-Plattform des VDI, mit deren Hilfe die Club-
leiter organisatorisch, planerisch und inhaltlich mit den Bezirksvereinen, den Landesverbdnden, dem VDI und den
VDI nachrichten vernetzt sind, erspart viel Arbeit. Aktionen vor Ort werden dann auch bundesweit wahrgenommen.

fir d:e htﬁmhﬁwl:_ Xper( men?.le .'

© Danke! an Lukas Winkle aus Murnau fiir diese klasse Fanpost!

FUR DEINE ELTERN

ie gemeinniitzige Stiftung ,Haus der kleinen Forscher” engagiert sich mit einer bundesweiten

Initiative fiir die Bildung von Kindern im Kita- und Grundschulalter in den Bereichen Naturwissen-
schaften, Mathematik und Technik. Sie unterstiitzt mit ihren Angeboten padagogische Fachkrifte dabei,
Midchen und Jungen bei ihrer Entdeckungsreise durch den Alltag zu begleiten. Die Kooperation mit dem
VDIni-Club beinhaltet dabei einen fachlichen Austausch, die gemeinsame Nutzung von Kontakten sowie die
gegenseitige Bekanntmachung beider Initiativen.

Das 1993 in GroBbritannien gegriindete Technologie- und Erfinderunternehmen Dyson revolutionierte
mit der Erfindung des beutellosen Staubsaugers die Staubsaugertechnologie. Dyson setzt sich mit der
James Dyson Foundation seit langem aktiv fiir die Ausbildung und Nachwuchsférderung in den Bereichen
Design, Technologie und Ingenieurswesen ein. Zu diesem Zweck unterstiitzt Dyson in Deutschland mit
dem Verkauf des DC32 Drawing den VDIni-Club.

avensburger ist ein international agierendes Familienunternehmen mit 128-jihriger Tradition und

Firmensitz in Ravensburg. Das Unternehmen bekennt sich zu Werten, die immer wichtiger werden: Biicher,
Spiele und Beschéftigungsangebote von Ravensburger bieten SpaB und Sinn, bilden Herz und Geist. Sie
vermitteln Freude, Bildung und Gemeinsamkeit. Ravensburger bietet hohe inhaltliche Qualitét. Jedes Produkt
schopft aus gewachsener Erfahrung und aktuellen Erkenntnissen, aus Konnen und Wissen. Ravensburger
bietet stets hohe materielle Qualitat. Sorgfalt und Hingabe bestimmen Entwicklung und Herstellung der
Produkte, die zudem nach strengen Qualitédts- und Sicherheitskriterien kontrolliert werden. Ravensburger
tibernimmt auch Verantwortung tiber die Produkte hinaus: Kinder durch Spiel und SpaB fiir Technik und
Naturwissenschaften zu begeistern ist Teil der Ravensburger Unternehmensphilosophie. Dies unterstiitzt der
Ravensburger Spieleverlag mit einem breiten Angebot an Experimentierkdsten, die kleine Forscher dazu
einladen, Phdnomene aus Natur und Umwelt spielerisch zu entdecken. Auch der VDI verfolgt dieses Ziel mit
dem VDIni-Club, sodass der Ravensburger Spieleverlag dieses Projekt gerne unterstiitzt. Erste Experimente
ab sechs Jahren bietet Ravensburger mit den Einsteigerkédsten der Marke Wieso? Weshalb? Warum? Profi-
Forscher ab acht Jahren wiéhlen aus der Experimentierkésten-Reihe der Marke Science X® ihr Lieblingsthema.

Wemt dyson K
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