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Der Unterrichtsimpuls 

Kurzbeschreibung 

Mit dem Begriff „Reaktionszeit“ wird die Zeitverzögerung umschrieben, mit der ein 
Organismus auf einen Reiz reagiert. Die Reaktionszeit kann im Unterricht mithilfe des 
„Lineal-Experiments“ mit einfachen Mitteln gemessen werden. Schülerinnen und Schüler 
erheben eigene Daten, die sie in eine Excel-Tabelle eintragen, auswerten und in einem 
Diagramm darstellen. Alternativ kann mit vorgegebenen Daten gearbeitet werden. So wird 
der Kompetenzerwerb im Bereich „Erkenntnisse gewinnen (E)“ im Fach Biologie und 
Umweltbildung mit dem übergreifenden Thema „Informatische Bildung“ verschränkt.  

Vorkenntnisse 

Keine Vorkenntnisse erforderlich 

Zeitbedarf  

2 Unterrichtseinheiten 

Material  

• Lineal mit einer Länge von 30 cm (1. Block) 

• Tablet, Laptop oder PC mit Microsoft Excel (2. Block) und Internetzugang (3. Block) 

Umsetzung 

Die Umsetzung des Unterrichtsimpulses gliedert sich in 3 Blöcke: Der 1. Block umfasst die 
selbständige Durchführung des Experiments zur Reaktionsgeschwindigkeit inklusive 
Datenerhebung (siehe Arbeitsblatt 1). 

Der 2. Block dient der Datenanalyse und kann direkt im Anschluss an den 1. Block (Option 1) 
oder optional auch isoliert (ohne praktische Durchführung) eingesetzt werden, indem Daten 
fiktiver Schülerinnen und Schüler zur Verfügung gestellt werden (Option 2). Der Fokus liegt 
bei beiden Optionen auf dem Messen und anschließenden Darstellen sowie Analysieren von 
Daten mithilfe von Microsoft Excel. Wird im Unterricht der 2. Block als Fortführung vom 1. 
Block eingesetzt, arbeiten Schülerinnen und Schüler mit den selbst erhobenen Daten aus 
dem 1. Block. Wird nur der 2. Block umgesetzt, arbeiten die Lernenden mit vorgegebenen 
Daten von fiktiven Schülerinnen und Schülern (siehe Arbeitsblatt 2). 

Der 3. Block bietet eine Möglichkeit, die eigene Reaktionszeit in einem Sport-Setting digital 
zu messen (Baseball-Spiel) und kann als Ergänzung zum „Lineal-Experiment“ oder als 
eigenständiger Unterrichtsimpuls verwendet werden. 
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1. Block: Durchführung des Experiments und Erhebung eigener Daten (ca. 25 Minuten) 

Die jeweilige Testperson versucht, ein nach unten fallendes Lineal möglichst schnell zu 
fangen. Je schneller sie zugreift, desto geringer ist die Falltiefe des Lineals und desto kürzer 
ist auch die Reaktionszeit. An der Skalierung des Lineals lässt sich die Falltiefe direkt ablesen 
und notieren (Anleitung für Schülerinnen und Schüler siehe Arbeitsblatt 1). 

2. Block: Darstellung und Analyse der Daten in Excel (ca. 30 Minuten) 

Option 1: Arbeiten mit selbst erhobenen Daten 

a. Die im Rahmen des Experiments erhobenen Daten werden von den Schülerinnen und 
Schülern in ein Excel-Sheet übertragen. In Spalte A werden die Anzahl der Versuche 
eingetragen, in Spalte B die jeweils gemessene Falltiefe in Zentimeter. 

b. Die Schülerinnen und Schüler markieren die Spalte B („Falltiefe in cm“) und klicken 
anschließend auf „Einfügen“. 

c. Die Schülerinnen und Schüler wählen in der Menüleiste die Option „Diagramme“ aus, die 
eine Übersicht über die unterschiedlichen Diagrammtypen freigibt. Es bietet sich zu 
diesem Zeitpunkt an (besser aber bereits davor, ggf. in Kooperation mit Mathematik 
und/oder Digitaler Grundbildung), über die Funktionen unterschiedlicher Diagrammtypen 
zu sprechen, sodass die Lernenden das für die erhobenen Daten passende Diagramm 
auswählen können. Für die Darstellung der Daten im Rahmen des Experiments bietet sich 
das Liniendiagramm an, um den Verlauf der Reaktionszeit über die Messwiederholungen 
hinweg sichtbar zu machen. 

d. Mit einem Klick auf den Button „Linie“ erstellt Microsoft Excel mit den eingegebenen 
Daten ein Liniendiagramm. In einem nächsten Schritt soll die Beschriftung des Diagramms 
vorgenommen werden. Mit einem Klick auf das grüne Plus-Symbol neben dem Diagramm 
öffnet sich ein Menü, das die unterschiedlichen Diagrammelemente anzeigt. Die 
Schülerinnen und Schüler aktivieren das Element „Achsentitel“. 

e. In weiterer Folge beschriften Schülerinnen und Schüler die Achsen (Klick auf 
„Achsentitel“, y-Achse: Reaktionszeit, x-Achse: Nummer der Messung) und finden einen 
passenden Titel für das Diagramm (Klick auf „Diagrammtitel“). 

f. Abschließend stellen die Gruppen der Schülerinnen und Schüler ihre Ergebnisse im 
Plenum vor und überlegen gemeinsam, wie die Daten erklärt werden könnten. 

Option 2: Arbeiten mit fiktiven Daten anderer Kinder 

Die Lehrkraft stellt das Experiment zur Reaktionszeit anhand der Abbildung aus Block 1 vor 
(siehe Arbeitsblatt 1). In Gruppenarbeit geben die Lernenden die Daten von fiktiven 
Schülerinnen und Schülern (siehe Arbeitsblatt 2) in Excel ein. Die Schülerinnen und Schüler 
durchlaufen dann die Schritte a–f aus Option 1.  
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3. Block: Digitale Messung der Reaktionszeit mit der Computer-Maus (ca. 30 Minuten) 

Die virtuelle Simulation imitiert einen „Fastball“ beim Baseball mit 145 km/h, wie er von 
einem Major-League-Pitcher geworfen wird. Der Reaktionstest mit der Computer-Maus 
misst die Reaktionszeit und prüft, ob schnell genug reagiert wird, um den Fastball zu treffen. 
Der Test kann auch mit dem Touchpad oder als Hausübung durchgeführt werden. Die 
erreichten Werte (mind. 10 Wiederholungen) werden in Excel eingegeben und entweder die 
eigene Bestzeit oder der errechnete Mittelwert (mögl. Binnendifferenzierung bei 
Leistungsstarken) mit den Mitschülerinnen und Mitschülern verglichen  
(siehe Arbeitsblatt 3). 

Reaktionszeit mit der Computer-Maus: „Baseball – Fastball Reaction Time“ 
Online frei verfügbar unter: https://annex.exploratorium.edu/baseball/activities/fastball-
reaction.html [Zugriff am 28.12.2024) 

Verortung im Lehrplan (Allgemeiner Teil)1 

Übergreifendes Thema Informatische Bildung – Kompetenzziel am Ende der 
Sekundarstufe I 

Die Schülerinnen und Schüler können … 

• Daten, Informationen und digitale Inhalte sowohl im passenden Format als auch in 
einer sinnvollen Struktur speichern. 

• Informationen automatisiert verarbeiten, übermitteln, auswerten und darstellen. 

Verortung im Fachlehrplan Biologie und Umweltbildung 

Kompetenzbereiche und Kompetenzbeschreibungen 

Erkenntnisse gewinnen 

Die Schülerinnen und Schüler können … 

• Lebewesen und biologische Phänomene betrachten, beobachten, bestimmen, 
kriteriengeleitet vergleichen sowie ordnen, mikroskopieren, zeichnen und messen. 

• Beobachtungen, Versuche, Untersuchungen und Experimente zu 
naturwissenschaftlichen Fragestellungen planen, durchführen und protokollieren. 

 
1 Lehrplanbezüge beziehen sich auf die Verordnung BGBl. II Nr. 1/2023. 

https://annex.exploratorium.edu/baseball/activities/fastball-reaction.html
https://annex.exploratorium.edu/baseball/activities/fastball-reaction.html
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• Daten und Ergebnisse von Untersuchungen, Beobachtungen und Experimenten 
darstellen, analysieren und interpretieren. 

Anwendungsbereiche  

• Sinnesorgane des Menschen und Bedeutung des Gehirns für die Wahrnehmung 

Der Unterrichtsimpuls wurde erstellt von  

• Barbara Berger, BRG Maria Enzersdorf 
• Andrea Möller, Österreichisches Kompetenzzentrum für Didaktik der Biologie  

(AECC Biologie), Universität Wien 

• Bernhard Müllner, Österreichisches Kompetenzzentrum für Didaktik der Biologie  
(AECC Biologie), Universität Wien  

• Thomas Pühringer-Peer, GRG 17 Geblergasse, Wien 

Literatur 

Möller A., Specht C. (2012), Das Lineal Experiment - Reaktionsgeschwindigkeit beim 
Menschen messen. In: Schmiemann P., Mayer J., (Hrsg.) Experimentieren Sie! 
Biologieunterricht mit Aha-Effekt, Berlin: Cornelsen Scriptor. S. 56–59. 

Weiterführende Links 

The Science of Baseball. Verfügbar unter: https://annex.exploratorium.edu/baseball/ 
activities/fastball-reaction.html (Exploratorium, San Francisco, CA) [Zugriff am 16.12.2024]  

Reaktionstest mit der Tastatur. Verfügbar unter: https://cps-check.com/de/reaction-test 
[Zugriff am 16.12.2024]  

Reaktionstest optisch (eine Ampel), akustisch (ein Gong) oder optisch (eine Ampel) und 
akustisch (ein Gong) zusammen. Verfügbar unter: 
https://www.rechner.club/uhr/reaktionszeit-testen [Zugriff am 16.12.2024] 

  

https://annex.exploratorium.edu/baseball/activities/fastball-reaction.html
https://annex.exploratorium.edu/baseball/activities/fastball-reaction.html
https://cps-check.com/de/reaction-test
https://www.rechner.club/uhr/reaktionszeit-testen
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Arbeitsblätter  

https://www.prusa3d.com/de/page/grundlagen-des-3d-drucks-mit-josef-
prusa_490/Erklärung der Symbole auf den Arbeitsblättern 

 (Klein-)Gruppenarbeit  Einzelarbeit 

 

Arbeitsblatt 1: Reaktionszeit messen 

Materialien: Lineal mit einer Länge von 30 cm; Tablet, Laptop oder PC mit Microsoft Excel 

Wie wichtig es ist, schnell reagieren zu können, habt ihr sicher schon selbst erlebt, z. B., 
wenn euch auf dem Weg in die Schule unerwartet ein Hund vor das Fahrrad läuft. Eure 
Reaktionszeit könnt ihr nun mithilfe eines Lineals einfach messen. Die folgende Abbildung 
zeigt euch, wie. Unterhalb sind die einzelnen Schritte auch beschrieben.  Betrachtet zuerst 
die Abbildungen und lest die Anleitung durch, bevor ihr mit den Messungen startet. 

 

Abbildung: Thomas Pühringer-Peer 

a. Die Testperson setzt sich an einen Tisch und legt ihre Hand mit dem Handgelenk an 
die Tischkante. Eine zweite Person steht gegenüber. Sie hält ein Lineal senkrecht, 
sodass das untere Ende des Lineals (0 cm) genau auf der Höhe des Daumens der 
Testperson ist. 

b. Ohne Vorwarnung lässt die zweite Person das Lineal los. Die Testperson muss 
versuchen, das Lineal, so schnell wie möglich, aufzufangen. 

Abbildungen: Thomas Pühringer-Peer 

https://www.prusa3d.com/de/page/grundlagen-des-3d-drucks-mit-josef-prusa_490/
https://www.prusa3d.com/de/page/grundlagen-des-3d-drucks-mit-josef-prusa_490/
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c. Am Lineal könnt ihr jetzt in Zentimetern ablesen, wie schnell die Testperson reagiert 
hat. Verändert die Position der Hand dabei nicht. 

d. Führt das Experiment 10-mal durch und notiert jeweils die Falltiefe auf einem Blatt 
Papier. Übertragt anschließend eure Werte in eine Excel-Tabelle. 

e. Erstellt mithilfe von Excel ein Diagramm, das eure Reaktionszeiten zeigt. Überlegt 
gemeinsam, was eure Daten bedeuten könnten. Präsentiert eure Ergebnisse vor der 
Klasse. 
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Arbeitsblatt 2: Reaktionszeit darstellen 

Fatima, Adam und Alex haben das „Lineal-Experiment“ zur Messung ihrer Reaktionszeit 
durchgeführt (siehe Abbildung). Unten seht ihr die Daten, die sie gesammelt haben. 

 

Abbildung: Thomas Pühringer-Peer 

Erstellt mit den Daten und mithilfe von Excel ein Diagramm, das die unterschiedlichen 
Reaktionszeiten zeigt. Überlegt gemeinsam, was eure Daten bedeuten könnten. Präsentiert 
eure Ergebnisse vor der Klasse und vergleicht die Diagramme untereinander. 

Fatimas Daten 

Versuch 1 2 3 4 5 6 7 

Falltiefe in cm 30 24 18 20 15 10 8 

 

Adams Daten 

Versuch 1 2 3 4 5 6 7 

Falltiefe in cm 10 5 5 18 20 7 10 

 

Alex Daten 

Versuch 1 2 3 4 5 6 7 

Falltiefe in cm 25 14 10 12 15 10 5 
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Arbeitsblatt 3: Mithilfe von Excel ein Diagramm erstellen 

Lies dir die Anleitung gut durch. Erledige dann einen Schritt nach dem anderen, so wie es in 
der Anleitung beschrieben ist. 

a. Öffne das Programm Excel. Das 
Programm erkennst du am grünen 
Symbol mit dem „X“. Wähle 
anschließend „Leere Arbeitsmappe“. 

 

 

b. Wenn du die Arbeitsmappe öffnest, 
erscheint eine Tabelle. So eine Tabelle 
wird auch Excel-Sheet genannt.  

 

c. Klicke mit der Maus in das erste Kästchen 
(Spalte A) und trage „Versuch“ ein. Trage 
anschließend in Spalte B „Falltiefe in cm“ 
ein. 

 

 

d. Nun kannst du die Anzahl der Versuche 
in Spalte A und die gemessenen Werte 
des Versuchs in Spalte B der Tabelle 
eintragen. 
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e. Markiere als erstes „Falltiefe in cm“ und deine gemessenen Werte [1]. Klicke 
anschließend auf „Einfügen“ [2]. Beim Reiter „Diagramme“ findest du ein Symbol mit 2 
Linien [3]. Klicke es an. In der Online- oder App-Version musst du genauso vorgehen. 
Hier können aber die Reiter etwas anders angeordnet sein oder ein wenig anders 
aussehen. Suche auch hier nach dem Symbol mit den 2 Linien. 

f. Klicke nun auf das Symbol mit den 
beiden Linien. Es erscheint das 
Diagramm, das deine Werte zeigt. 

 

 

g. Klicke mit einem Doppelklick auf den 
Diagrammtitel. So kannst du das 
Diagramm auch beschriften (z. B. 
Reaktionszeit oder „Lineal-Experiment“). 

h. Speichere nun die Datei ab. Achte darauf, dass du der Datei auch einen sinnvollen 
Namen gibst und du sie jederzeit wiederfinden kannst. 
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Arbeitsblatt 4: Bist du schnell genug für Baseball?  

Im Baseball werden Bälle von „Major-League-Pitchers” (richtig guten Baseball-Spielern) mit 
einer Geschwindigkeit von über 100 km/h geworfen. Die virtuelle Simulation „Fastball“ 
imitiert am PC einen „Fastball” beim Baseball, der mit 145 km/h auf dich zukommt und 
errechnet deine Reaktionszeit, wenn du versuchst, ihn zu schlagen. 

Anleitung 

a. Gehe auf die Seite: https://annex.exploratorium.edu/baseball/activities/fastball-
reaction.html. 

b. Klicke auf den Button „Play Ball“ und bewege dann den Cursor über den Bereich des 
Bildschirms, der das Baseballfeld zeigt. Sobald du „Swing Batter“ siehst, klicke so schnell 
wie möglich, mit der Maus auf den Bildschirm. Deine Reaktionszeit wird gemessen. Der 
Test kann auch mit einem Touchpad durchgeführt werden. 

c. Teste deine Reaktionszeit 2-mal zur Probe. 

d. Teste deine Reaktionszeit 10-mal hintereinander, eine Mitschülerin oder ein Mitschüler 
notiert deine Werte. Wechselt euch ab. 

e. Tragt eure Reaktionszeiten in eine Excel-Datei ein und findet eure eigene Bestzeit oder 
eure durchschnittliche Reaktionszeit heraus. Vergleicht eure Daten untereinander. Seid 
ihr schnell genug für Baseball? 

https://annex.exploratorium.edu/baseball/activities/fastball-reaction.html
https://annex.exploratorium.edu/baseball/activities/fastball-reaction.html
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