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Wie fühlt sich ein Laser an? Physikalische Konzepte
durch (Rollen)Spiele erfahrbar machen
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Wie können physikalische Konzepte, die sich im Nanobereich bewegen, für Studierende wie Schüler*innen
zielgruppengerecht veranschaulicht werden? Im Rahmen studentischen Projektes wurde an der Hochschule
Bremen das Lasergame entwickelt (vgl. Binkele 2015). Das Funktionsprinzip eines Lasers wird über ein Rollen-
spiel erfahrbar gemacht. Es bedient Spielelemente wie Nachahmung, Wettkampf, Zufallsprinzip (vgl. Schwier
2003).
Vorgestellt werden:
• Die Regeln des Lasergames,
• Herausforderungen die bei der Transformation von komplexen phy¬sikalischen Konzepten und naturwis-
senschaftlichen Gesetzen zum vereinfachten Spielprinzip (vgl. Schwier 2003) auftauchen.
• die Erfahrungen in der Durchführung
• die Potentiale für Service-Learning (Backhaus-Maul et al. 2013).
Denn insgesamt bietet sich das Lasergame vor allem für MINT-Aktivitäten an, die von Studierenden durchge-
führtwerden können. Es ist damit auch ein Beispiel, wie Studierende aus ingenieurs- und na-turwissenschaftlichen
Studiengängen ihre eigenen fachlichen Inhalte für Dritte zielgruppengerecht aufarbeiten können.

Abstract (für alle Formate)<br>Bitte vergessen Sie nicht<br> das Format unter<br>”Presentation
type”<br> am Ende dieser<br>Seite anzugeben.

Wie können abstrakte physikalische Konzepte, die sich imNanobereich bewegen, für Studierendewie Schüler_innen
lehr-lerngerecht aufbereitet und gut veranschaulicht werden? Nach Antworten auf solche und ähnliche Fra-
gen wird im projektförmig organisierten PoLiMINT-LAB des Internationalen Studiengangs Technische und
Angewandte Physik an der Hochschule Bremen gesucht. Studierende und Lehrende kommen in diesem als
Labor gedachten sozialen Entwicklungs- und Versuchsraum zusammen, um Herausforderungen des Lernen
und Lehrens im MINT-Bereich zu thematisieren (vgl. Müller/Henning 2015) und neue Konzepte zu testen.
Ein Ergebnis dieser projektorientierten Entwicklungsarbeit stellt ein Spiel im Sinne eines Games (vs. Play),
das sogenannte Lasergame dar (vgl. Binkele 2015). Das grundlegende Funktionsprinzip eines Lasers wird
über das Spiel zugängig und erfahrbar gemacht. Indem das Prinzip eines Lasers durch die Verkörperung ver-
schiedener Elemente und Bewegungen im Raum leiblich wird, geht es über die sonst fachtypische visuelle
Simulation und die Formelsprache hinaus. Das Lasergame ist angelegt als Variante des „Regelspiels“(Heim-
lich 2015: 33) und bedient sich verschiedener Spielelemente, wie Nachahmung, Wettkampf, Zufallsprinzip
(vgl. Schwier 2003). Durch modifizierbare Spielregeln können zwei unterschiedliche Komplexitätsstufen er-
möglicht werden: Das Lasergame kann als Wettkampf photonischer Teilchen erlebt werden oder aber im
Modus eines Kooperationsspiels ablaufen.
Das Poster dient dazu, die Überlegungen und Herausforderungen bei der Erstellung des Spiels genauer zu
betrachten. Weiterhin sollen die bisherigen Beispiele der Anwendung vorgestellt werden.
Insgesamt sollen also:

1. die Regeln des Lasergames verdeutlicht werden,
2. Herausforderungen für das Game-Design (vgl. Kerres et al. 2009) konkretisiert werden, die bei der

Transformation von komplexen phy¬sikalischen Konzepten und naturwissenschaftlichen Gesetzen
zum vereinfachten Spielprinzip (vgl. Schwier 2003) auftauchen.



3. die Erfahrungen im Einsatz bzw. der Durchführung reflektiert werden sowie
4. die Potentiale für Service-Learning (Backhaus-Maul et al. 2013) beleuchtet werden. Da die Entwick-

lungen im PoLiMINT-LAB stets mit konkreten problemorientierten Anforderungen der Praxis korre-
spondieren und die Projektergebnisse stets zum Einsatz bzw.zur Durchführung gelangen. Denn insge-
samt bietet sich das Lasergame vor allem für MINT-Aktivitäten an, die von Studierenden durchge-
führt werden können. Es ist damit auch ein Beispiel, wie Studierende aus ingenieurs- und natur-
wissenschaftlichen Studiengängen ihre eigenen fachlichen Inhalte für Dritte zielgruppengerecht au-
farbeiten können.
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