
 
 

 
1 

 
pikas.dzlm.de 

STECKBRIEF ZUM MODUL 

DIGITALE MEDIEN IM MATHEMATIKUNTERRICHT – EIN ÜBERBLICK 
 

Veranstaltungsreihe: Digitale Medien im Mathematikunterricht 

 
  

GRUNDIDEE DES 
MODULS 
 

Durch die gesellschaftlichen Entwicklungen und bildungspolitischen Initiativen zum digitalen 
Lernen stehen Lehrkräfte mehr denn je vor der Herausforderung, digitale Medien sinnvoll neben 
physischen Medien einzusetzen. Dabei ist es zentral, vor allem die fachdidaktischen Potentiale 
digitaler Medien im Unterricht auszuschöpfen. Im Modul wird ein Überblick zu fachdidaktischen 
Potentialen und sinnvollen Einsatzmöglichkeiten digitaler Medien gegeben, die für die 
Unterrichtspraxis vielversprechend erscheinen. Der Schwerpunkt wird dabei auf verschiedene 
Tablet-Apps gelegt, die im Unterricht entweder für den Aufbau von mathematischen 
Kompetenzen oder aber zur Festigung verstandener Inhalte eingesetzt werden können. Es werden 
Anlässe zur kriteriengeleiteten, fachdidaktischen Analyse von Unterrichtssoftware gegeben.  

KERNBOTSCHAFTEN 
 

• Lernende benötigen Gelegenheit, sowohl digitale als auch physische Medien zu nutzen, um 
beim Verständnisaufbau unterstützt zu werden. 

• Software kann für Lernende insbesondere dann lernförderlich sein, wenn bei der Auswahl 
fachdidaktische Potentiale berücksichtigt werden. 

HINTERGRUND 
 

Was bedeutet es, digitale Medien im Mathematikunterricht der Grundschule sinnvoll einzusetzen? 
Vielfach wird zur Legitimation von Unterrichtssoftware eher auf unterrichtsorganisatorischer 
Ebene argumentiert, indem Medien bspw. unbegrenzten Materialvorrat bereitstellen oder 
motivierend wirken können. Aus fachdidaktischer Perspektive erscheint es hingegen 
wünschenswert, fachdidaktische Potentiale stärker zu fokussieren. Diese können Lernszenarien 
beschreiben, in denen digitale Medien neue Chancen für das Verstehen im Mathematikunterricht 
bieten können. 

ABLAUF UND 
KERNAKTIVITÄTEN 
 

• Bedeutung digitaler Medien im Mathematikunterricht: Darstellung bildungspolitischer 
Vorgaben und Definition zu digitalen Medien sowie Erläuterung der Bedeutung digitaler 
Medien für Kind und Mathematik 

• Aktivität: Reflexion des eigenen Unterrichts in Bezug auf Mediennutzung 
• Unterrichtsorganisatorische und fachdidaktische Potentiale digitaler Medien: Erläuterung 

zentraler Potentiale und Unterrichtsbeispiele 
• Einsatz digitaler Medien im Unterricht: Vorstellung geeigneter App-Typen für den Unterricht 
• Aktivität: Bewertung von Apps 
• Planung des Erprobungsauftrages  

VERFÜGBARES 
MATERIAL 
 

Präsentation (Modul 1) 
Steckbrief (Modul 1) 
Material für die Arbeitsphasen (Modul 1, Dokumente „Apps für den Mathematikunterricht“ und 
„Leitfragenkatalog zur Softwareauswahl für den Einsatz im Mathematikunterricht“, verfügbar 
unter https://pikas-digi.dzlm.de/node/33) 
Material für die Nachbereitungsaufgabe (Dokument „Leitfragenkatalog zur Softwareauswahl für 
den Einsatz im Mathematikunterricht“, verfügbar unter https://pikas-digi.dzlm.de/node/33) 
Außerdem notwendig:  

- Laptop, Beamer, evtl. Presenter, Tablet-Computer mit Unterrichtssoftware, Namensschilder 
und Moderationskarten 
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QUELLE UND 
NUTZUNGS-
RECHTE 
 

 

Dieses Material wurde für das Projekt PIKAS des Deutschen Zentrum für Lehrkräftebildung Mathematik 
(DZLM) konzipiert und kann, soweit nicht anders gekennzeichnet, unter der Creative Commons Lizenz BY-
NC-SA: Namensnennung – Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International weiterverwendet 
werden. Das bedeutet: Alle Folien und Materialien können, soweit nicht anders gekennzeichnet, für Zwecke 
der Aus- und Veranstaltung genutzt und verändert werden, wenn die Quellenhinweise aufgeführt bleiben, 
eine nicht-kommerzielle Nutzung erfolgt sowie das bearbeitete Material unter der gleichen Lizenz 
weitergegeben wird (https://creativecommons.org/licenses/)  

Wichtiger Hinweis zur Nutzung der urheberrechtlich geschützten Bilder und Videos: 
Bildnachweise und Zitatquellen finden sich auf den jeweiligen Folien bzw. Zusatzmaterialien. Mit dem 
Download der Materialien wird kein Eigentum an den Fotos erworben, sondern nur die 
Nutzungsmöglichkeit wie folgt: Die Nutzung ist im Rahmen der Aus- und Veranstaltung von Lehrkräften 
zulässig, die Fotos sollen nur auf Plattformen mit Registrierung verbreitet werden, nicht frei im Internet wie 
z. B. auf öffentlich zugänglichen Videoplattformen wie YouTube. 
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