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Lehrplanbezug der Einheit im Fach Physik

Computerspielbasierte Unterrichtsreihe fiir das Fach Physik

Didaktische/Methodische Hinweise (Ausgangspunkt M-Niveau)

Im Rahmen des Physikunterrichts bieten Computerspiele die Moglichkeit, die Lerninhalte zu
erarbeiten, anzuwenden und den Lernprozess zu unterstiitzen. Sie bieten die Moglichkeit, den
Klassenraum virtuell zu erweitern und spielerisch Inhalte anzuwenden. In Computerspielen wird zwar,
wie im Unterricht auch, an Modellen gearbeitet, jedoch lassen dich diese Modelle nahezu unbegrenzt
erweitern und in andere Kontexte lbertragen.

Bezug zu den Lehrinhalten

In Physik wird unterschieden zwischen Kompetenzbereichen, welche sich mit dem physikalischen
Prozess beschaftigen, und Inhaltsfelder, welche sich auf die konkreten physikalischen Gegenstande
beziehen. Das Zusammenspiel beider miindet in Kompetenzerwartungen, bei denen Prozesse und
Gegenstande in Kontexten verknipft werden.

Ubergreifende fachliche

Kompetenz
Kompetenzbereiche Inhaltsfelder
(Prozesse) (Gegenstande)

v

Kompetenzerwartungen
(Verknipfung von Prozessen und Gegenstanden
in Kontexten)

Bezug zu den Kompetenzen

Die Beschreibung von Kraftwirkungen ist ein zentrales Anliegen der Physik. Mit dem Wirken von
Kraften lassen sich die wesentlichen Ursachen fiir Veranderungen erklaren. Um den koérperlichen
Kraftaufwand zu verringern und Arbeiten zu erleichtern, entwickelten Menschen Werkzeuge und
Maschinen. Diese wandeln Energieformen in andere um. Dabei ist fir eine effektive Energienutzung
ein hoher Wirkungsgrad glinstig. Moderne Maschinen setzen haufig Elektromotoren ein. Am
Elektromotor wird die Umwandlung elektrischer Energie in mechanische Energie mit Hilfe
elektromagnetischer Krafte deutlich.?
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Kompetenzen der Einheit
Die in dieser Einheit werden folgende Kompetenzbereiche aus dem Inhaltsfeld Kréfte und Maschinen
erlernt und vertieft:

Umgang mit Fachwissen
Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

e .. Bewegungsdnderungen oder Verformungen von Kérpern auf das Wirken von Kraften
zurtickfihren.?

Erkenntnisgewinnung
Die Schulerinnen und Schiler kénnen ...

e .. bei der Beobachtung von Vorgidngen (u. a. an einfachen Maschinen) zwischen der
Beschreibung der Beobachtungen und der Deutung dieser Beobachtungen unterscheiden.*

Kommunikation
Die Schulerinnen und Schiler kénnen ...

e .. inZeichnungen die Wirkung und das Zusammenwirken von Kraften durch Vektorpfeile
darstellen.
e .. in Abbildungen physikalischer Sachverhalte Krafteverhaltnisse darstellen bzw.

interpretieren.®

Bewertung
Die Schulerinnen und Schiiler kénnen ...

e ..ineinfachen Zusammenhingen Uberlegungen und Entscheidungen zur Arbeitsdkonomie
und zur Wahl von Werkzeugen und Maschinen physikalisch begriinden.®
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Methodische Hinweise

Die vorgestellten Materialien sollen neben dem Erlernen der Spielmechaniken die Verbindung zu den
Inhalten der Lerneinheit herstellen. Dabei stellt der Verlaufsplan einen Gestaltungsvorschlag dar, dem
jedoch anthropologische, personelle und situative Gegebenheiten gegenliberstehen. Eine Anpassung

an diese Gegebenheiten ist unumganglich. Der Einsatz der Hilfekarten soll hier eine hochstmogliche
Flexibilitat bieten, ebenso wie die weiteren Arbeitsmaterialien.

Die Einheit beginnt mit dem Spielen des Tutorials, welches direkt in weitere Level libergeht. Es findet
also keinen klaren Abschluss, was zum Ausgleich der unterschiedlichen Arbeitsgeschwindigkeit genutzt
werden kann. Im Anschluss werden im Spiel erfahrene Inhalte auf eine reale Situation libertragen.
Dabei stehen real existierende Briicken im Vordergrund. Den Abschluss bildet das Designen eines
Levels durch die Lernenden. Dabei missen gelernte Inhalte und Kompetenzen auch unabhéangig von
einer fachsprachlichen Benennung angewendet werden.

Differenzierungsmoglichkeiten

Es gibt drei Moglichkeiten zur inneren Differenzierung:’

1.) Das Spiel selbst bietet durch die zunehmende Komplexitat und durch die Spielgeschwindigkeit
der Schilerinnen und Schiller eine Differenzierungsmoglichkeit. Dabei passt sich das Spiel
schnell an das Verstandnis des Lernenden an und bietet durchgangig fordernde Level.

2.) Die durch die unterschiedlichen Materialien bereits vorgesehene Differenzierung.

3.) Durch die entsprechend gewahlte Kombination von Schiilerinnen und Schilern
unterschiedlicher oder gleicher Niveaustufen, je nach Zielsetzung der inneren Differenzierung.
Gerade in der letzten Unterrichtsstunde bietet die Partnerarbeit hier einen Ansatz. Genutzt
werden kann diese Moglichkeit aber durch die ganze Einheit.
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