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Mechanik II – Einfache Maschinen – real3D 
(Physik Sek. I, Kl. 7-9) 

Diese DVD-ROM bietet einen virtuellen Überblick über "einfache Maschinen" im 
Themengebiet "Mechanik". Die DVD ist speziell auf die Lehrplaninhalte der 
Sekundarstufe I, Klassen 7-9, abgestimmt. 

Anhand von bewegbaren 3D-Modellen können einzelne Teilbereiche des 
Themas von Lehrern demonstriert und von Schülern aktiv nachvollzogen werden: 
Kräfteparallelogramm, Hebel, Wellrad, Übersetzung, Flaschenzug. 

Die real3D-Software ist ideal geeignet sowohl für den Einsatz am PC als auch 
am interaktiven Whiteboard ("digitale Wandtafel"). Mit der Maus am PC oder 
mit dem Stift (bzw. Finger) am Whiteboard kann man die 3D-Modelle schieben, 
drehen, kippen und zoomen, - (fast) jeder gewünschte Blickwinkel ist möglich 
(auf modernen Boards auch die "2-Finger-Touch"-Drehung der Modelle). 

5 auf die real3D-Software abgestimmte, computeranimierte Filme verdeutlichen 
und vertiefen einzelne Aspekte der Arbeitsbereiche. Die Inhalte der real3D-
Modelle und der Filme sind stets altersstufen- und lehrplangerecht aufbereitet. 

 

Die DVD soll Ihnen größtmögliche Freiheit in der Erarbeitung des Themas 
"Mechanik II – Einfache Maschinen" geben und viele individuelle Unterrichtsstile 
unterstützen. Dafür bietet Ihnen diese DVD: 

- 13 real3D-Modelle 
- 5 Filme (real und 3D-Computeranimation) 
- 10 PDF-Arbeitsblätter (speicher- und ausdruckbar) 
- 15 PDF-Farbgrafiken (ausdruckbar) 
- 8 interaktive Testaufgaben im GIDA-Testcenter (auf www.gida.de) 
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Einsatz im Unterricht 
Arbeiten mit dem "Interaktiven Whiteboard" 

An einem interaktiven Whiteboard können Sie Ihren Unterricht mithilfe unserer 
real3D-Software besonders aktiv und attraktiv gestalten. Durch Beschriften, 
Skizzieren, Drucken oder Abspeichern der transparenten Flipcharts Ihres 
Whiteboards über den real3D-Modellen ergeben sich neue Möglichkeiten, die 
Anwendung für unterschiedlichste Bearbeitung und Ergebnissicherung zu 
nutzen. 

Im klassischen Unterricht können Sie z.B. die Kräftezerlegung im Parallelogramm 
anhand der real3D-Modelle erklären und auf dem transparenten Flipchart selbst 
beschriften. In einem induktiven Unterrichtsansatz können Sie z.B. die "Goldene 
Regel der Mechanik" sukzessive mit Ihren Schülern erarbeiten. 

Ebenso können Sie die Schüler "an der Tafel" agieren lassen: Bei Frage-
stellungen wie z.B. der Errechnung des Übersetzungsverhältnisses können die 
Schüler auf transparenten Flipcharts entsprechend der Aufgabenstellung die 
Lösungen notieren. Anschließend wird die richtige Lösung der Software 
eingeblendet und verglichen. Die 3D-Modelle bleiben während der Bearbeitung 
der Flipcharts voll funktionsfähig. 

In allen Bereichen der DVD können Sie auf transparente Flipcharts zeichnen oder 
schreiben (lassen). Sie erstellen so quasi "live" eigene Arbeitsblätter oder 
erweitern die bereits mit der DVD-ROM gelieferten Arbeitsblätter. Um selbst 
erstellte Arbeitsblätter zu speichern oder zu drucken, befolgen Sie die Hinweise 
im Abschnitt "Ergebnissicherung und -vervielfältigung". 

Über den Button "Hintergrundfarbe" können Sie während der Bearbeitung 
zwischen zwei vorgefertigten Hintergründen (blau und hellgrau) wählen. Vor dem 
blauen Hintergrund kommen die Modelle besonders gut zur Geltung, außerdem 
ist der dunklere Hintergrund angenehm für das Auge während der Arbeit an 
Monitor oder Whiteboard. Das helle Grau ist praktisch, um selbst erstellte 
Arbeitsblätter (Screenshots) oder Ergebnissicherungen zu drucken. 
 
Fachberatung bei der inhaltlichen Konzeption dieser "real3D-Software": 

Herr Uwe Fischer, Studiendirektor 
(Physik und Mathematik, Lehrbefähigung Sek.I + II) 
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Ergebnissicherung und -vervielfältigung 

Über das "Kamera-Tool" Ihrer Whiteboardsoftware können Sie Ihre Arbeitsfläche 
(Modelle samt handschriftlicher Notizen auf dem transparenten Flipchart) 
"fotografieren", um so z.B. Lösungen verschiedener Schüler zu speichern. 
Alternativ zu mehreren Flipchartdateien ist die Benutzung mehrerer 
Flipchartseiten (z.B. für den Vergleich verschiedener Schülerlösungen) in einer 
speicherbaren Flipchartdatei möglich. Generell gilt: Ihrer Phantasie in der 
Unterrichtsgestaltung sind (fast) keine Grenzen gesetzt. Unsere real3D-Software 
in Verbindung mit den Möglichkeiten eines Whiteboards soll Sie in allen Belangen 
unterstützen. 

Um optimale Druckergebnisse Ihrer Screenshots und selbst erstellten 
Arbeitsblätter zu erhalten, empfehlen wir Ihnen, für den Moment der Aufnahme 
über den Button "Hintergrundfarbe" die hellgraue Hintergrundfarbe zu wählen. 

Die 5 Filme zu den verschiedenen Arbeits- und Themenbereichen können Sie je 
nach Belieben einsetzen. Ein Film kann als kompakter Einstieg ins Thema 
dienen, bevor anschließend mit der Software die Thematik anhand des real3D-
Modells vertiefend erarbeitet wird. Oder Sie setzen die Filme nach der Tafelarbeit 
mit den Modellen ein, um das Ergebnis in einen Kontext zu stellen. 

10 PDF-Arbeitsblätter liegen in elektronisch ausfüllbarer Schülerfassung vor. 
Sie können die PDF-Dateien ausdrucken oder direkt am interaktiven Whiteboard 
oder PC ausfüllen und mithilfe des Diskettensymbols speichern. 

15 PDF-Farbgrafiken, die das Unterrichtsgespräch illustrieren, bieten wir für die 
"klassische" Unterrichtsgestaltung an. 

Im GIDA-Testcenter auf unserer Website 
www.gida.de finden Sie 8 interaktive und 
selbstauswertende Testaufgaben, die von 
Schülern online bearbeitet und gespeichert 
werden können. Sie können auch als ZIP-
Datei heruntergeladen und dann später 
offline im Unterricht benutzt werden. Das 
Test-Ergebnis "100%" wird nur erreicht, 
wenn ohne Fehlversuche sofort alle 
Antworten korrekt sind. Um Ihre Ergebnisse 
im Testcenter zu sichern, klicken Sie bzw. 
die Schüler einfach im Webbrowser auf "Datei" → "Speichern unter" und 
speichern die HTML-Datei lokal auf Ihrem PC. 

Einsatz in Selbstlernphasen 

5 auf die real3D-Software abgestimmte Filme verdeutlichen einzelne Aspekte der 
Arbeitsbereiche. Damit lässt sich die DVD-ROM auch ideal in Selbstlernphasen 
einsetzen (Startfenster-Auswahl "PC"). Die Schüler können frei in den 
Arbeitsbereichen der DVD navigieren und nach Belieben Aufbau und 
Funktionsprinzip von einfachen Maschinen erkunden. 
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Systemanforderungen 
- PC mit Windows 7, 8 oder 10 

(Apple Computer mit PC-Partition per "Bootcamp" und Windows 7, 8 oder 10) 
- Prozessor mit mindestens 2 GHz 
- 2 GB RAM 
- DVD-ROM-Laufwerk 
- Grafikkarte - kompatibel ab DirectX 9.0c 
- Soundkarte 
- Aktueller Windows Media Player zur Wiedergabe der Filme 
- Aktueller Adobe Reader zur Benutzung des Begleitmaterials 
- Aktueller Webbrowser, z.B. Firefox, Chrome, Safari, Internet Explorer, etc. 
- Internet-Verbindung für den Zugang zum Online-Testcenter 
 
 

Starten der real3D-Software 
Erste Schritte 

Legen Sie die DVD-ROM "Mechanik II – Einfache Maschinen – real3D" in das 
DVD-Laufwerk Ihres Computers ein. Die Anwendung startet automatisch von der 
DVD, es findet keine Installation statt! - Sollte die Anwendung nicht automatisch 
starten, "doppelklicken" Sie auf "Arbeitsplatz" → "PHYS-SW014" → "Start.exe", 
um das Programm manuell aufzurufen. 

Startmenü / Hauptmenü 

Im Startmenü der DVD legen Sie fest, ob 
Sie die Anwendung an einem interaktiven 
Whiteboard (mit Stift bzw. Finger) oder an 
einem normalen PC-Bildschirm (mit Maus) 
ausführen. 

Bitte beachten Sie: Beide Dar-
stellungsvarianten sind optimal auf die 
jeweilige Hardware zugeschnitten. Bei 
falscher Auswahl können Anzeigeprobleme 
auftreten.  

Nach der Auswahl "PC" oder "Whiteboard" startet die Anwendung, und Sie 
gelangen in die Benutzeroberfläche. 

Hinweis: Mit der Software werden sehr aufwändige, dreidimensionale 
Computermodelle geladen. Je nach Rechnerleistung kann dieser umfangreiche 
erste Ladevorgang von der DVD gut 1 Minute dauern. Danach läuft die Software 
sehr schnell und interaktiv.  
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Benutzeroberfläche 

Die real3D-Software ist in mehrere Arbeitsbereiche gegliedert, die Ihnen den 
Zugang zu unterschiedlichen Teilaspekten des Themas "Mechanik II" bieten. 
 

Schaltflächen 

Hauptmenü 
Diese Schaltfläche führt von jeder Ebene zurück ins Hauptmenü. 
 
Filme 
Filme zu allen Arbeitsbereichen der real3D-Software. 
 
Aufgabe 
Blendet die Aufgabenstellung eines Arbeitsbereiches ein.  
 
Information 
Blendet zusätzliche Informationen ein. 
 
Menüleiste ein- und ausblenden 
Blendet die Menüleiste ein und aus (links bzw. rechts). 
 
Screenshot 
Erstellt einen "Screenshot" vom momentanen Zustand des real3D-
Modells und legt ihn auf Ihrem Desktop ab. Der Screenshot kann dann 
in diversen Dateiformaten abgespeichert werden (jpg, tif, tga, bmp). 
 
Begleitmaterial 
Startet Ihren Webbrowser und öffnet den Zugang zu den Begleit-
materialien (Arbeitsblätter, Grafiken und Begleitheft) der DVD-ROM. 
Keine Internetverbindung nötig! 
 
Testcenter 
Startet eine Verbindung zum Online-Testcenter auf www.gida.de. 
Eine Internetverbindung wird benötigt! 
 
Hintergrundfarbe 
Wählen Sie zwischen zwei verschiedenen Hintergrundfarben für die 
beste Darstellung über PC, Beamer oder Ausdruck. 
 
Navigationshilfe 
Navigationshilfe zur Steuerung der Anwendung und zum Reset der 
Modellansicht.  
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DVD-Inhalt - Strukturdiagramm 
 

 

Filme 

real3D-Modelle 
Kräfteparallelogramm 

Hauptmenü 

Hebel 

Wellrad 

Übersetzung 

Flaschenzug 

Die Goldene Regel  
der Mechanik 

Hebel 

Wellrad 

Übersetzungen 

Flaschenzüge 
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Arbeitsbereiche und Filme 
 
Kräfteparallelogramm 
Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "Kräfteaddition", 
"Kraftzerlegung" und "schiefe Ebene", die über das Untermenü auf der linken 
Seite angewählt werden können. 

Im Teilbereich "Kräfteaddition" soll die resultierende Kraft bestimmt werden. Die 
zwei vorhandenen Kraftvektoren lassen sich durch Ziehen in jede beliebige 
Richtung positionieren. Über eine Checkbox innerhalb der linken Menüleiste 
können zwei Linien zur Parallelverschiebung eingeblendet werden. Durch 
Klicken auf die Checkbox "prüfen", wird als Lösung der resultierende Kraftvektor 
angezeigt. Zusätzliche Informationen lassen sich über die Checkbox "Details 
anzeigen" einblenden. Die Aufgabe kann mit Vorgabe der Details (Checkbox 
"Details anzeigen") auch rechnerisch gelöst werden. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden.  
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Im Teilbereich "Kraftzerlegung" soll mithilfe der Parallelverschiebung und dem 
rotierbaren "Millimeterpapier" die Kraft an F1 und F2 bestimmt werden. Der Pfeil 
Fr (resultierende Kraft) sowie die Wirkungslinien von F1 und F2 lassen sich durch 
Klicken und Ziehen in jede beliebige Richtung positionieren. Durch Klicken auf 
die Checkbox "prüfen", werden als Lösung die beiden Teilkräfte als Vektoren 
angezeigt. Zusätzliche Informationen lassen sich über die Checkbox "Details 
anzeigen" einblenden. Die Aufgabe kann mit Vorgabe der Details auch 
rechnerisch gelöst werden. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 

 

Der Teilbereich "schiefe Ebene" zeigt ein Kräfteparallelogramm an einer schiefen 
Ebene. Über die eingebaute Drag-&-Drop-Funktion können die unterschiedlichen 
Kräfte benannt werden. Durch Klicken und Ziehen der beschrifteten Schildchen 
in der linken Menüleiste auf die passende Position ordnet man den einzelnen 
Kraftvektoren die korrekten Bezeichnungen zu. Sobald ein Schildchen richtig 
zugeordnet worden ist, rastet es ein. Eine falsche Zuordnung wird von der 
Software zurückgewiesen. 

Die Lösung kann durch Klicken auf die zugehörige Checkbox auch sofort 
angezeigt werden. 
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Der Neigungswinkel der Ebene sowie die Gewichtskraft können durch Klicken 
und Ziehen verändert werden. Die Gewichtskraft bleibt dann beim Bewegen der 
schiefen Ebene immer gleich, egal wie stark die Ebene geneigt ist. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
 

 

Film "Goldene Regel der Mechanik" 
Laufzeit: 7:10 Minuten 

Dieser Film zeigt die "Goldene Regel 
der Mechanik" am Beispiel des 
einfachen Hebels "Schubkarre". 
Diese Regel gilt auch für die schiefe 
Ebene. Am Beispiel der Drachenfels-
bahn wird das Prinzip der schiefen 
Ebene erklärt. Hierzu werden die 
Kräfteparallelogramme von zwei 
unterschiedlich schiefen Ebenen 
entwickelt. Beim Vergleich sieht man: Je steiler die Ebene ist, umso kürzer ist der 
zurückzulegende Weg, und umso größer ist die einzusetzende Zugkraft.
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Hebel 
Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "goldene Regel", 
"Kneifzange", "Bolzenschneider" und "versteckte Hebel", die über das 
Untermenü auf der linken Seite angewählt werden können. 

Der Teilbereich "goldene Regel" zeigt eine Wippe als zweiseitigen Hebel. Die 
Wippe soll mithilfe verstellbarer Hebelarme und Kraftvektoren ins Gleichgewicht 
gebracht werden. Die Schüler lernen somit, wie sich Hebel und Kräfte zueinander 
verhalten. 

 

 

Der Teilbereich "Kneifzange" zeigt das Prinzip eines zweiseitigen Hebels. Die 
Schüler können über die eingebaute Drag-&-Drop-Funktion der Kneifzange 
verschiedene Hebelarme und die dazu passenden Kräfte und Wege zuordnen. 
Sobald ein Bauteil richtig zugeordnet worden ist, rastet es ein. Eine falsche 
Zuordnung wird von der Software zurückgewiesen. Über einen Schieberegler 
innerhalb der linken Menüleiste kann man die Kneifzange öffnen und schließen. 
Die Lösung kann durch Klicken auf die zugehörige Checkbox auch sofort 
angezeigt werden. 
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Im Teilbereich "Bolzenschneider" 
können die Schüler über die eingebaute 
Drag-&-Drop-Funktion dem Bolzen-
schneider verschiedene Hebelarme und 
die dazu passenden Kräfte und Wege 
zuordnen. Über einen Schieberegler 
innerhalb der linken Menüleiste kann 
man den Bolzenschneider öffnen und 
schließen. Die Lösung kann durch 
Klicken auf die zugehörige Checkbox 
auch sofort angezeigt werden. 

 

Der Teilbereich "versteckte Hebel" zeigt 
einen Raum, indem die Schüler so viele 
Hebel wie möglich finden sollen. Durch 
Klicken auf einen (versteckten) Hebel 
wird der dazugehörige Hebelarm 
angezeigt. Die Anzahl der bereits 
gefundenen Hebel wird innerhalb der 
linken Menüleiste angezeigt. 

 

 

 

Die Übungen können durch Klicken der "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unte-
ren Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 

 

Film "Hebel" 
Laufzeit: 5:00 Minuten 

Dieser Film zeigt die Funktionsweise 
von einseitigen und zweiseitigen 
Hebeln. Bei jedem Hebel gilt: Das 
Produkt aus der einwirkenden Kraft 
und der Länge ihres Hebelarms ist 
gleich dem Produkt aus der 
umgesetzten Kraft und deren 
Hebelarm. Danach zeigt der Film die 
Funktionsweise und Kraftwandlung 
des kombinierten Hebels Bolzenschneider. Später geht der Film noch auf 
versteckte Hebel in Rädern ein, wie z.B. einem Ventilstellrad und dem Lenkrad 
im Auto. Der Hebelarm im Rad ist am längsten, wenn die Kraft tangential am Rad 
wirkt.  
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Wellrad 
Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "Wirkungslinie" und 
"Drehmoment", die über das Untermenü auf der linken Seite angewählt werden 
können. 

 

Im Teilbereich "Wirkungslinie" lässt sich mithilfe einer Animation die 
Wirkungslinie der eingesetzten Pedalkraft an einer Tretkurbel nachvollziehen. 
Durch einen Schieberegler innerhalb der linken Menüleiste kann die 
Geschwindigkeit reguliert werden. 
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Im Teilbereich "Drehmoment" können die Schüler das Drehmoment (M) am 
allgemeinen Wellrad-Modell berechnen und nachvollziehen. Die Kraftvektoren 
und Hebelarme lassen sich in der Länge verstellen, um ihr Zusammenwirken zu 
studieren. Durch Klicken auf die Checkbox "Einschalten" lässt sich das Ergebnis 
der getroffenen Einstellungen laufend überprüfen. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 

 

Film "Wellrad" 
Laufzeit: 8:40 Minuten 

Dieser Film erklärt zunächst die 
Funktionsweise des Wellrads an der 
einfachen Maschine "Seilwinde". 
Danach werden die kombinierten 
Wellräder im Kettenbetrieb bzw. 
Kettengetriebe eines Fahrrads 
erläutert. Die Wirkungslinie der 
eingesetzten Pedalkraft ebenso wie 
die Kraftwandlung an Kettenblatt, 
Ritzel und Hinterrad werden schrittweise entwickelt. Als Drehmoment bezeichnet 
man das Vermögen einer Kraft, einen Körper an einem Hebelarm in eine 
Drehbewegung zu versetzen. Das Drehmoment ist das Produkt aus Hebelarm 
und dazu senkrecht wirkender Kraft. Am Schluss zeigt der Film kurz, wie der 
"Pseudovektor" des Drehmoments räumlich dargestellt wird. 
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Übersetzung 
Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "Drehrichtung", "7 U/min" 
und "1 U/min", die über das Untermenü auf der linken Seite angewählt werden 
können. 

Im Teilbereich "Drehrichtung" sollen die Schüler die Drehrichtung eines 
Zahnrades im Kettengetriebe bestimmen bzw. "voraussagen". Über Checkboxen 
innerhalb der linken Menüleiste kann man den Schwierigkeitsgrad der Aufgaben 
bestimmen oder ein Zahnrad manuell auswählen. Mit dem Schieberegler lässt 
sich die Links- oder Rechts-Rotation des Antriebs (grünes Zahnrad) einstellen.  

Das zu bestimmende Zahnrad wird durch ein blaues "?" gekennzeichnet. Durch 
u.U. mehrfaches Klicken auf dieses Zahnrad stellt man die vermutete 
Drehrichtung dieses Zahnrads ein und überprüft dann mit der Checkbox "Antrieb 
ein": Wenn das Getriebe zu drehen beginnt, ist die Lösung korrekt. 

Auf jedem Zahnrad kannst Du durch "Anklicken" violette Drehrichtungspfeile so 
einstellen, dass sie Dir als Gedankenstütze beim Weg durch den 
"Drehrichtungsdschungel" helfen. Die Lösung kann durch Klicken auf die 
entsprechende Checkbox auch sofort angezeigt werden. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden.  
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Im Teilbereich "7 U/min" soll für jedes Zahnrad die Zahl der Umdrehungen pro 
Minute berechnet und über die eingebaute Drag-&-Drop-Funktion zugewiesen 
werden. Durch Klicken und Ziehen der beschrifteten Schildchen auf die richtigen 
Zahnräder ordnet man die korrekten Werte zu. Sobald ein Schildchen richtig 
zugeordnet worden ist, rastet es ein. Eine falsche Zuordnung wird von der 
Software zurückgewiesen.  

Über Checkboxen innerhalb der linken Menüleiste kann der Motor eingeschaltet 
und die Anzahl der Zähne pro Zahnrad angezeigt werden.  

Die Lösung kann durch Klicken auf die zugehörige Checkbox auch sofort 
angezeigt werden. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Im Teilbereich "1 U/min" soll ebenfalls für jedes Zahnrad die Zahl der 
Umdrehungen pro Minute berechnet und über die eingebaute Drag-&-Drop-
Funktion zugewiesen werden. Durch Klicken und Ziehen der beschrifteten 
Schildchen auf die richtigen Zahnräder ordnet man die korrekten Werte zu. 
Sobald ein Schildchen richtig zugeordnet worden ist, rastet es ein. Eine falsche 
Zuordnung wird von der Software zurückgewiesen.  

Über Checkboxen innerhalb der linken Menüleiste kann der Motor eingeschaltet 
und die Anzahl der Zähne pro Zahnrad angezeigt werden. Die Lösung kann durch 
Klicken auf die zugehörige Checkbox auch sofort angezeigt werden. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 

 

Film "Übersetzungen" 
Laufzeit: 6:10 Minuten 

Dieser Film zeigt an welchen Stellen 
im Kettengetriebe des Fahrrads eine 
Kraftwandlung erfolgt. Anhand der 
Formel "M = r · F" (Drehmoment 
gleich Radius mal Kraft) wird erklärt, 
dass durch die unterschiedlichen 
Radien von Kettenblatt und Ritzel eine 
Drehmomentwandlung stattfindet. Es 
werden verschiedene Wege gezeigt, 
ein Übersetzungsverhältnis zu errechnen: Man kann entweder Drehmomente 
oder Radien der Zahnräder zueinander ins Verhältnis setzen. Ebenso kann man 
die Anzahl der Zahnrad-Zähne ins Verhältnis setzen, da sie proportional zum 
Umfang der Zahnräder ist. Am Ende des Films wird noch die Funktionsweise der 
Gangschaltung im "großen Gang" und im "kleinen Gang" erklärt. 
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Flaschenzug 
Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "Faktorflaschenzug" und 
"Potenzflaschenzug", die über das Untermenü auf der linken Seite angewählt 
werden können. 

 

Im Teilbereich "Faktorflaschenzug" können die Schüler über die eingebaute 
Drag-&-Drop-Funktion durch Klicken und Ziehen das Zugseil des Flaschenzugs 
an einen der zwei Bügel am Boden befestigen und somit das Gewicht um einen 
bestimmten Weg anheben. Nach Einhaken erscheint eine Zuordnungsaufgabe: 

Die Hubhöhe des Gewichts und die gezogenen Seillängen bzw. die dabei 
aufzubringenden Kräfte sollen mithilfe der beschrifteten Schildchen innerhalb der 
linken Menüleiste zugeordnet werden. Sobald ein Schildchen richtig zugeordnet 
worden ist, rastet es ein. Eine falsche Zuordnung wird von der Software 
zurückgewiesen. Die Übung kann an einem Faktorflaschenzug mit 2 Rollen, 3 
Rollen oder 4 Rollen durchgeführt werden. 

Die Lösung kann nach Befestigung des Seils, durch Klicken auf die zugehörige 
Checkbox auch sofort angezeigt werden. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden.  
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Im Teilbereich "Potenzflaschenzug" können die Schüler über die eingebaute 
Drag-&-Drop-Funktion durch Klicken und Ziehen das Zugseil des Flaschenzugs 
an dem Bügel am Boden befestigen und somit das Gewicht um einen bestimmten 
Weg anheben. Nach Einhaken erscheint eine Zuordnungsaufgabe: 

Die Hubhöhe des Gewichts und die gezogenen Seillängen bzw. die dabei 
aufzubringenden Kräfte sollen mithilfe der beschrifteten Schildchen innerhalb der 
linken Menüleiste zugeordnet werden. Sobald ein Schildchen richtig zugeordnet 
worden ist, rastet es ein. Eine falsche Zuordnung wird von der Software 
zurückgewiesen. Die Übung kann an einem Potenzflaschenzug mit 2 Rollen oder 
3 Rollen durchgeführt werden. 

Die Lösung kann nach Befestigung des Seils, durch Klicken auf die zugehörige 
Checkbox auch sofort angezeigt werden. 

 
Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 

 

Film "Flaschenzüge" 
Laufzeit: 7:50 Minuten 

Dieser Film zeigt die Funktionsweise 
der einfachen Maschine "Flaschen-
zug" mit festen und losen Rollen. Mit 
einer Umlenkrolle kann die Richtung 
der Zugkraft verändert werden, aber 
noch keine Kraft- oder Wege-
wandlung stattfinden. Beim Montieren 
einer losen Rolle, halbiert sich die 
benötigte Zugkraft und die Zugstrecke 
verdoppelt sich (Kraftwandlung). Der Zusammenhang wird in eine Formel 
gefasst: "FZ = FL / n" – "Die benötigte Zugkraft FZ ist gleich dem Quotienten aus 
Lastkraft FL und der Anzahl n der tragenden Seile." Im Hauptteil entwickelt der 
Film dann schrittweise das Funktionsprinzip des Potenzflaschenzugs. 




