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1 Rahmeninformation zum Einsatz

1.1 Ubersicht zum Material

Unterrichtsfach Physik

Thema Waagerechter Wurf

Klassenstufe und Klasse 9 Oberschule

Schulart

Lernbereich Werfen und Springen — zusammengesetzte Bewegungen
Positionierung Bei der Behandlung des waagerechten Wurfes

innerhalb des
Lernbereiches

Lernphase Erarbeitungsphase

Niveaus bis2 | 3bis4 | 5bis6 | 7 bis 8
Fachkompetenz

1
X
Methodenkompetenz | X
X

Kompetenzniveaus
nach DQR

Selbstkompetenz
Sozialkompetenz

1.2 Kurzbeschreibung

Der waagerechte Wurf ist abhangig von Abwurfhéhe, -geschwindikeit und Fallbeschleunigung.
Mittels Geogebra ist es moglich die einzelnen Grofden zu variieren und somit die
Abhangigkeiten der Wurfweite von den GréRen zu untersuchen. Die SuS haben somit die
Méglichkeit selbststandig die Abhangigkeiten zu untersuchen, in dem sie die Schieberegler
bewegen und somit den Wert der untersuchten GroRRe verandern. Anschlieliend kdnnen sie in
einer Art Quiz entscheiden, welche Proportionalitat vorliegt und bekommen durch die

Schaltflache ,Kontrolle* eine direkte Rickmeldung.

Das Artefakt ist hierfir besonders gut geeignet, da GeoGebra fir die eingestellten Grolien
immer direkt die Wurfparabel liefert und an dieser die Wurfweite abgelesen werden kann. Somit
ist es den SuS maoglich die Abhangigkeiten der Wurfweite von den anderen Grofen auf

spielerische Art und Weil3e zu untersuchen.
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1.3 Voraussetzungen zur Verwendung

Technische Voraussetzungen:

Computer, (GeoGebra)

Inhaltliche Voraussetzungen:
Die Schiiler und Schilerinnen miissen mit den verschiedenen Arten von Proportionalitat

vertraut sein und wissen, wie man diese untersucht.

Anforderungen an die Lehrkraft:

Grundlegende Kenntnisse in GeoGebra.
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2 Voransicht des Materials
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3 Geforderte Kompetenzen

[Beschreiben Sie die einschlagigen Kompetenzen, die durch Ihr Material geférdert

werden. Nutzen Sie dafiir das in der Ubung eingefiihrte Kompetenzmodell]

Fachkompetenzen:

Kompetenzniveau nach DQR

Die/ der Lernende ist in der 1 bis 2 3 bis 4 5 bis 6 7 bis 8

X

Lage physikalische Methoden

zum Ldsen einer Aufgabe anzuwenden.

Das Artefakt vertieft das Basiswissen der Schulerinnen. Die Schulerlnnen wenden ihrer
Kenntnisse Uber physikalische Grundprinzipen, GroRenordnungen und physikalische
Gesetze an. Aufierdem nutzen die Schiilerinnen ihr bereits vEATRRRIEREYRAYSFERER

die vorgegebene Aufgabe zu I6sen.

Die/ der Lernende kann die 1 bis 2 3 bis 4 5 bis 6 7 bis 8

Zusammenhange der

untersuchten GroRen nennen.

Die Schulerlnnen werden im Artefakt dazu aufgefordert die Zusammenhange zwischen
zwei GrolRen zu untersuchen. Dabei wird geférdert, dass die Lernenden die je-desto-

Zusammenhange richtig zuordnen und diese in eine halbquantitative Aussage

uberfuhren.
Methodenkompetenzen:

Kompetenzniveau nach DQR
Die/der Lernende ist in der Lage 1 bis 2 3 bis 4 5 bis 6 7 bis 8

X

durch strategisches

experimentieren den Zusammenhang von Grof3en zu untersuchen.

Die Schulerlnnen untersuchen im Artefakt den Zusammenhang unterschiedlicher
Grolden. Dabei ist es wichtig, dass sie die Wurfweite beim Variieren der anderen

Grolen Beobachten und Beschreiben kdnnen. Dabei mussen sie strategisch vorgehen
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und immer nur eine Ausgangsgrofie verandern. Somit nutzen die Lernenden
physikalische Arbeitsweisen und Strategien zum Losen der Aufgabe.

Kompetenzniveau nach DQR

Die/der Lernende ist in der Lage 1 bis 2 3 bis 4 5 bis 6 7 bis 8

X

ein Experiment digital

durchzufihren und einen Bezug zur Realitat herzustellen.

Die Lernenden fuhren mittels des Artefaktes eine Art Experiment durch, da der
Sachverhalt beim tatsachlichen Ausfuhren eines waagrechten Wurfes nur schwer
dargestellt werden kann. Somit erfolgt das Experiment auf digitaler Ebene. Auch hier
kénnen die Schulerlnnen Hypothesen kritisch reflektieren und somit das Experiment

Auswerten und Beurteilen.

Selbstkompetenz

Kompetenzniveau nach DQR

Der/die Lernende ist in der Lage 1 bis 2 3 bis 4 5 bis 6 7 bis 8

das Experiment zielstrebig und

motiviert durchzufiihren.

Die Schulerinnen erarbeiten sich die Zusammenhange selbststandig. Somit wird die
Fahigkeit zum Lernen ohne fremde Hilfe gefordert, auRerdem treffen sie eigene
Entscheidung fur die Durchfihrung des Experimentes. Sie mussen eigenstandig ihr

vorhandenes Wissen anwenden und festigen.
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