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Dieses Modul befasst sich mit der Frage, nach welchen Kriterien eine Auswahl von geeigneten
Apps bzw. wie der sinnvolle Einsatz des Tablets im Mathematikunterricht erfolgen kann. Dabei
liegt der Fokus insbesondere auf arithmetischen Apps. Grundsatzlich lasst sich festhalten:
Programme auf digitalen Endgeréten lassen sich als Lernmedien beschreiben. Ahnlich wie bei der
Auswahl von Arbeitsmitteln fir den Mathematikunterricht muss nach dem Sinn und Nutzen des
ausgewahlten Mediums gefragt werden. Dabei geht der Blick zum einen in Richtung der Ziele, die
einen guten Mathematikunterricht ausmachen und zum anderen kann geprift werden, welche
Potenziale geeignete Materialien haben kdnnen, um den Lernprozess von Schiler:innen begleiten
und unterstltzen zu kdnnen. Dabei kdnnen Programme/Apps besondere Potenziale aufweisen, die
haptische Materialien aufgrund ihrer Beschaffenheit nicht bieten kénnen.

Diese Moglichkeiten digitaler Medien sind appabhéangig und ihre Potenziale entfalten sich erst,
wenn eine geeignete unterrichtliche Rahmung dies zuldsst. Eine App ist daher nicht per se
geeignet, sondern es bedarf eines wohl Uberlegten und sinnvollen Einsatzes.

In diesem Modul werden vier Leitideen zum Einsatz digitaler Medien im Mathematikunterricht
thematisiert und deren Bedeutung anhand von Aktivitaten fir den Einsatz von Tablets
hervorgehoben.

e Wenn das Lernziel im Zentrum der Uberlegungen der Softwareauswahl steht, kénnen digitale
Medien Lernprozesse unterstitzen.

e Grundlegendes Verstandnis ist die Voraussetzung fiir das Uben mit Apps, wobei Apps zum
beziehungsreichen Uben bevorzugt genutzt werden sollten.

e  Der Aufbau mentaler Vorstellungsbilder kann durch digitale Medien unterstitzt werden.

e  Prozessbezogene Kompetenzen kénnen mittels geeigneter Apps und dazu passenden
Impulsen und Aufgaben ausgebaut werden.

Damit ausgewdahlte Apps im Mathematikunterricht das Lernen unterstiitzen konnen, muss die
Planung des Einsatzes der App durchdacht sein. Dabei kénnen die obigen vier Leitideen und die
damit verbundenen Kernbotschaften eine Orientierung bieten. Dabei muss sich die Lehrkraft im
Klaren sein, dass der Umgang mit der App immer auch ein neuer Lernstoff fur die Lernenden
darstellt. Der Fokus in den Aktivitdten liegt zunachst jeweils auf einer einzelnen Leitidee.
Langfristig gesehen ist natirlich eine Unterrichtsplanung, die alle Leitideen (Kernbotschaften) im
Blick hat das Ziel.

e  Einstieg — Wie kann Mathematikunterricht mit dem Tablet sinnvoll gestaltet werden?

e  Guten Mathematikunterricht mit digitalen Medien gestalten

e Aktivitit: Sensibilisierung flir die Bedeutung der Zielsetzung des Unterrichts in Bezug auf die
Nutzung der Apps.

e Beziehungsreiches Uben durch digitale Medien stitzen

e Aktivitdt: Fokussierung auf die Verstdndnisgrundlage der Lernenden, um eine App zum Uben
und Automatisieren sinnvoll einsetzen zu kénnen.

e Verstehensprozesse durch die Potentiale digitaler Medien unterstitzen

e Aktivitdt: Einbettung der App Stellenwerte (iben in einen sinnvollen unterrichtlichen Kontext im
Hinblick auf das Vier-Phasen-Modell.

e  Prozessbezogene Kompetenzen durch digitale Medien fordern

e Aktivitét: Nutzen verschiedener Anwendungen des Tablets zur Férderung PBK

e  Erprobungsauftrag

Prasentation (Modul 2)
Steckbrief (Modul 2)
Material fur die Arbeitsphasen (iPad mit Apps: Rechenfeld, Fingerzahlen, Stellenwerte tben)
Material fur die Nachbereitungsaufgabe (Planungsraster fur den Erprobungsauftrag)
AulRerdem notwendig:
- Laptop, Beamer, evtl. Presenter, Tablet-Computer mit Unterrichtssoftware, Namensschilder
und Moderationskarten
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Viele Aufgabenbeispiele entstammen dem Projekt PIKAS und seinen Partnerprojekten:
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Apps und Internetanwendungen:

Explain Everything (2022). Whiteboard Explain Everything [Mobile app]. AppStore.
https://apps.apple.com/de/app/whiteboard-explain-everything/id1020339980

Schulz, A. & Walter, D. (2022). Stellenwerte iben [Mobile app]. AppStore.
https://apps.apple.com/at/app/stellenwerte-iben/id1625837149

Urff, C. (2023). Rechenfeld [Mobile app]. AppStore. https://apps.apple.com/uy/app/rechenfeld/id1558366734
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3 pikas.dzlm.de @



