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Magnetismus
Herstellen eines Geschicklichkeitsspiels
Stand: 04.01.2013
Entstehung:

Die Themenkiste wurde im Jahr 2011 im SINUS-Set Kiel-West entwickelt. Seitdem wurde die Kiste mehrfach erprobt und überarbeitet. Zum Ende des Jahres 2012 wurden die Materialien in der EULE in Flensburg nochmals überarbeitet und vervielfältigt, so dass nun insgesamt sechs dieser Themenkisten in Schleswig-Holstein zur Verfügung stehen. Auszuleihen sind diese über die SINUS-Koordinatoren Sachunterricht und in der EULE in Flensburg.

Die Materialien und Kontakte sind zu finden unter: 

http://sinus-sh.lernnetz.de/sinusag/materialien/sachunterricht/unterrichtsthemen/
http://sinus-sh.lernnetz.de/sinusag/kontakte/index.php
Einordnung:
Handlungsleitende Fragestellung:
Wie kann man einen Gegenstand (Auto, Schiff, Pferd oder Ähnliches) möglichst schnell mit Hilfe eines Magneten durch einen Parcours bringen?
Die Unterrichtseinheit ist für das 3. und 4. Schuljahr geplant, fächerübergreifend (mit Kunst bzw. Werken) und wird ca. 14-16 Schulstunden umfassen.

	Klassenstufe
	Thema
	Handlungsfeld
	Inhaltliche Schwerpunkte
	Methodische Schwerpunkte
	Fachkonzept

	3/4
	Magnetspiel bauen
	Magnetspiel herstellen
	Phänomen Magnetismus erfahren: Magnetfelder, Magnetarten, magnetische Kräfte
	Konstruieren
	Technik


Klärung der Qualitätsvorstellung

Für die gewählte Fragestellung eignet sich die Methode des Herstellens:
1. Ideen sammeln

2. Wissen aneignen

3. Konstruieren (Entwurf machen)

4. Herstellen

5. Erproben (bei Misserfolg wieder Einstieg bei 2. Wissen aneignen …)

Diese Phasen finden Sie auch in der Planung der Unterrichtseinheit wieder.
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Planung und Arbeitseinteilung

Magnetismus: Herstellen eines Geschicklichkeitsspieles
Die Fragen zum Magnetismus sollen sich aus der Aufgabe ergeben: Wie kann ich einen Parcours konstruieren, damit ein Auto, Pferd oder Ähnliches von A nach B mit Hilfe eines Magneten gelangt. Die Spielregeln werden vorher gemeinsam festgelegt. 
Aufbau der Unterrichtseinheit:
1. Orientierung: Aufbau von Magnet und Feldern (Basisstationen)
Welche Eigenschaften haben Magnete? - Zielsetzungen: 

Angelspiel: 

Der Magnet zieht Dinge an, die aus Eisen sind oder Eisen enthalten. 

Eisenbahnwagen: 
Gleiche Pole stoßen sich ab, ungleiche Pole ziehen sich an.

Käfer im Glas: 

Die Magnetkraft kann Stoffe durchdringen.                              

Büroklammern: 
Die Magnetkraft wird durch Büroklammern sichtbar. 

Eisenspäne: 

Die Magnetfelder werden durch Eisenspäne sichtbar. 

2. Stationsarbeit (Stationen Herstellen)
Siehe Übersicht (unter Materialien).

3. Planung/ Konstruktion/ Spiel
Bitte beachten Sie, dass die Materialien für den Bau des Spieles nicht in der Kiste enthalten sind! Es empfiehlt sich die Kinder in die Sammlung der Materialien (Grundplatte, Hindernisse, Fahrzeuge) mit einzubeziehen und die nötigen Magnete rechtzeitig zu bestellen. Außerdem bietet sich bei dem Bau des Spieles das fächerübergreifende Arbeiten mit Kunst bzw. Werken an.
Links zur Bestellung von Magneten (für das Geschicklichkeitsspiel):

http://www.supermagnete.de oder http://www.magnet-shop.net

Beispiele:

Scheibenmagnete (z.B. 

      Details" 
S-35-05-N
) --> Maße variabel
Stabmagnete mit den Maßen L= 25-50mm B= 7-10mm H=1-5mm (z.B. 

      Details" 
S-04-25-N
) 
Rückgabe der Themenkiste:

Prüfen Sie bitte vor der Rückgabe der Themenkiste genau, ob alle Materialien intakt und vollständig sind! Tragen Sie sich unbedingt in die „Benutzer-Liste“ ein! 
Ergänzen sie gern eigene Ideen und Rückmeldungen zur Einheit (siehe Vordrucke)!
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Zielsetzung(en) / Aufgabe(n), didaktische und methodische Überlegungen (Lernqualität)

Handlungsleitende Fragestellung: Wie kann man einen Gegenstand (Auto, Schiff, Pferd oder Ähnliches) möglichst schnell mit Hilfe eines Magneten durch einen Parcours bringen?
	Bereiche
	Erkenntnisleitende Fragestellung

	Aufbau von Magnet und Feldern
	Welche Eigenschaften haben Magneten? Wie verlaufen Magnetfelder?

	Formen von Magneten
	Welche Formen können sie haben und wie können wir sie für unsere Konstruktion nutzen?

	Wirkung auf Stoffe
	Welche Materialien eignen sich für das Spiel? Welche werden von Magneten beeinflusst, welche nicht?

	Beeinflussung des Magnetfeldes
	Wie kann man die Eigenschaften der Magneten ändern? (z. B. das Magnetfeld verstärken, ablenken...)


	Erkenntnisleitende Fragestellungen
	dazugehöriges Sach- und Fachwissen

	Welche Eigenschaften haben Magneten? 
	haben unterschiedliche starke Magnetfelder

Nordpol und Südpol ziehen an, gleichnamige stoßen sich ab

	Wie verlaufen Magnetfelder?
	Magnetfelder kann man mit Eisenfeilspäne sichtbar machen

man kann sie durch einen Kompass sichtbar machen

sie verlaufen durch den Raum vom Nordpol zum Südpol

	Welche Formen können sie haben und wie können wir sie für unsere Konstruktion nutzen?
	Hufeisenmagnet, Stabmagnet, Scheibenmagnet, Elektromagnet, 

	Welche Materialien eignen sich für das Spiel? 
	Eisenstücke, Magneten, Abstand

	Welche Materialien werden von Magneten beeinflusst, welche nicht?
	ziehen Eisen an, andere nicht

	Wie kann man die Eigenschaften der Magneten ändern? (z. B. das Magnetfeld verstärken, ablenken...)
	durch Eisen, z. B. Joch, durch den Abstand zum Eisen, durch den Abstand zu anderen Magneten

	Wie lässt sich das Fahrzeug konstruieren?
	Länge des Fahrzeuges, Rollreibung, Breite, Höhe der Räder, Eisen- im Fahrzeug oder Magnetkern, 

	Wie lässt sich die Spielplatte konstruieren?
	Abstand zu den Magneten (Berg), Art des Untergrundes, Eisenschikanen, Magnetschikanen, Art der Wegführung
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Aufbau der Unterrichtseinheit

In der methodischen Beschreibung des Unterrichtsverlaufs werden die erkenntnisleitenden Fragen den Phasen des Unterrichts zugeordnet und die methodischen Fragen ergänzt. Hier wird festgelegt in welcher methodischen Form die Fragen von den Lernern beantwortet werden. Die Unterrichtsphasen umfassen stets mehrere Schulstunden.
	Unterrichtsphase
	Fragestellung
	Diagnostik und Förderung
	Methode

	Orientierung (Eigenschaften von Magneten)/

Klärung der Aufgabe
	Welche Eigenschaften haben Magneten? 

Wie verlaufen Magnetfelder?
	Was muss ich wissen, um mein Geschicklichkeitsspiel zu bauen?

Was weiß ich über Magnetismus?

Auf welche Kriterien muss ich achten?
	Basisstationen (zum Aufbau von Magnet und Feldern)



	Sammeln von Informationen und Entscheiden
	Welche Formen können sie haben und wie können wir sie für unsere Konstruktion nutzen?

Welche Materialien eignen sich für das Spiel? Welche werden von Magneten beeinflusst, welche nicht?

Wie kann man die Eigenschaften der Magneten ändern? (z. B. das Magnetfeld verstärken, ablenken...)
	Versuche, in denen sich die Lerner mit Ihren Konzepten zum Magnetismus auseinandersetzen und Entscheidungen für das Herstellen treffen
	Stationen (Herstellen)

	Entwerfen
	
	Zeichnung, Vorlegen des Entwurfs bei der Lehrkraft und Gespräch 
	TÜV-Abnahme

Experten

	Herstellen
	
	Tipps der Lehrkraft,

Expertenberatung
	Kurzberichte

Experten-beratung

	Reflexion/ Vorführen
	Wie kann man einen Gegenstand (Auto, Schiff, Pferd oder ähnliches) möglichst schnell mit Hilfe eines Magneten durch einen Parcours bringen?
	Fragen und Berichte
	Gesprächskreis/

Erprobung
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