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ein erstes frühes Fazit:
Die eierlegende Wollmilchsau gibt es als App nicht
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„Wir stehen am Anfang einer Computer-Bildungsexpansion,  
die auch die Grundschule erfassen wird“  

„Um eine nennenswert verbreitete und 
v.a. nachhaltige Integration digitaler 
Medien […] realistisch werden zu 
lassen, muss zu allererst das K.O.- 

Kriterium jeder Reform sichergestellt 
werden – nämlich diejenigen 

›mitzunehmen‹, die diese Reform 
maßgeblich umsetzen sollen: die 

Lehrerinnen und Lehrer der 
Grundschule!“  

(Krauthausen 2020, S. 55)

„Throughout the last three decades, 
mathematics educators have expressed 

high expectations of the benefits of 
using digital technology in mathematics 
education. In retrospect, however, we 
admit that this integration has not 
always been as successful and as 

smooth as we hoped for.“  

(Drijvers 2019, S. 163)

(Schipper 1986, S. 23)

Digitale Medien – en vogue; aber wirklich neu?
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…vor Corona:

Digitale Medien – en vogue; aber wirklich neu?
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…und ‚nach‘ Corona?

(FAZ.net vom 28.08.2020)
(SZ.de vom 24.04.2020)


Digitale Medien – en vogue; aber wirklich neu?
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App Store – Qual oder Qualität?
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App Store – Qual oder Qualität?
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Riesiges Angebot – und doch nicht das Passende dabei?

App Store – Qual oder Qualität?
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Riesiges Angebot – und doch nicht das Passende dabei?
• Bisherige (internationale) Bestandsanalysen zeigen: 

(Goodwin & Highfield 2013; Larkin 2015)

• Etwa drei Viertel der Apps weisen ein instruktives Design auf.

• Domianz von Apps mit Bezügen zu Number and Algebra.


• Erkenntnisse einer Bestandsanalyse der App Stores (n = 227) 
(Walter & Schwätzer, eingereicht in der ZMFP)

• Dominanz des Bereichs Zahlen und Operationen 

(93 % der Apps weisen zumindest eine Aufgabe/Aktivität zu ZuO auf)

• Weitgehende Vernachlässigung prozessbezogener Kompetenzen 

(98 % der Apps weisen keinerlei explizite Bezüge zu PBKen auf)

• Dominanz unstrukturierter Übungsformen 

(50 % weisen gestützt-unstrukturierte, 81 % formal-unstrukturierte Übungen auf)

• Weitgehende Vernachlässigung mathematikdidaktischer Potenziale 

(79 % der Apps weisen keinerlei mathematikdidaktische Potenziale auf)

• Mehrzahl an Apps ist nicht aufs Wesentliche reduziert 

(62 % der Apps weisen störende, ablenkende Gestaltungsmerkmale auf)

App Store – Qual oder Qualität?
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Riesiges Angebot – und doch nicht das Passende dabei?

„Computersoftware für den Mathematikunterricht der Primarstufe  
erfüllt weder die curricularen Anforderungen noch entspricht sie  

den Erkenntnissen der modernen Lern- und Kognitionspsychologie.“  
(Krauthausen 1991)

App Store – Qual oder Qualität?
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Riesiges Angebot – und doch nicht das Passende dabei?

App Store – Qual oder Qualität?
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Riesiges Angebot – und doch nicht das Passende dabei?

App Store – Qual oder Qualität?



dwalter@uni-bremen.de

• Multitouch-Technologie 
(vgl. Baccaglini-Frank & Maracci 2015; Ladel & Kortenkamp 2011; Ladel 2016; Sinclair & Heyd-Metzuyanim 2014) 

• Synchronität und Vernetzung der Darstellungen (MELRs) 
(vgl. Barzel 2006, Laakmann 2008,  Ainsworth 2006; Harrop 1999; Ladel 2009, Maschietto & Trouche 2010) 

• Auslagerung von Kalkül 
(vgl. Barzel et. al. 2005; Krauthausen & Lorenz 2011; Ladel 2016;  Sarama & Clements 2016; Urff 2014)


• Strukturierungshilfen 
(vgl. Ladel 2009; Sarama & Clements 2016; Urff 2014)


• Passung zwischen Handlung und Operation 
(vgl. Sarama & Clements 2006; Peltenburg, van den Heuvel-Panhuizen & Doig 2009; Thompson 1992)


• Informative Rückmeldung 
(vgl. Harrass 2007; Schulz & Walter 2018)

(Walter 2016; 2018; Blume & Heid, 2008; Clements, Bishop, Keitel, Kilpatrick, & Leung, 2013; 
Drijvers, Barzel, Maschietto, & Trouche, 2006; Heid & Blume, 2008; Hoyles & Lagrange, 2010)

Mathematikdidaktische 
Potentiale:


Gestaltungsprinzipien 
digitaler Medien, die 
vielversprechend für 
Mathematiklernen 

erscheinen, jedoch erst 
bei geeignetem Einsatz 
ausgeschöpft werden 

können. 

Mathematikdidaktische Potenziale
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Mathematikdidaktische Potenziale
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Gliederung

1. Einführung


2. Tablet-Apps für den  
vorschulischen Bereich


3. Tablet-Apps für die Grundschule


4. Fazit
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Tablet-Apps  
für den vorschulischen Bereich
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Tablet-Apps  
für den vorschulischen Bereich

MaiKe App 
verfügbar unter: https://bit.ly/2YJEqYM

https://bit.ly/2YJEqYM


Tablet-Apps  
für den vorschulischen Bereich

App App Hurra?

PreschoolMathematics

Math Kids

Capt’n Sharky 
Vorschule
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Tablet-Apps  
für den vorschulischen Bereich

Das klassische NIM-Spiel (auch Rot gegen Blau genannt)
Wittmann & Müller, 2017; und auch im Zahlenbuch 1

Lassen Sie uns drei 
Runden spielen!
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Tablet-Apps  
für den vorschulischen Bereich

Das klassische NIM-Spiel (auch Rot gegen Blau genannt)
Wittmann & Müller, 2017; und auch im Zahlenbuch 1

Lassen Sie uns drei 
Runden spielen!

Spielregeln: 1 oder 2 Plättchen legen; letztes Feld gewinnt 
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Tablet-Apps  
für den vorschulischen Bereich

Das klassische NIM-Spiel (auch Rot gegen Blau genannt)
Wittmann & Müller, 2017; und auch im Zahlenbuch 1

Lassen Sie uns drei 
Runden spielen!

Spielregeln: 1 oder 2 Plättchen legen; letztes Feld gewinnt 

Unter diesen Spielbedingungen…


• hat der/die beginnende Spieler:in die Gewinnstrategie,


• alle Spieler:innen haben (prinzipiell) jederzeit alle Informationen,


• ist kein Zufall im Spiel – sofern die Spieler:innen die Gewinnstrategie kennen.

„Probleme“ der klassischen, nicht-digitalen Variante von NIM…


• Gewinnstrategie / Gewinnfelder identifizieren


• Muster über die Spiele hinweg erkennen


• Spielregeln komfortabel variieren
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Tablet-Apps  
für den vorschulischen Bereich

Die App ‚NIM‘ –  
entwickelt von H. Etzold & G. Krauthausen
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Gliederung
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26



dwalter@uni-bremen.de27

Tablet-Apps für die Grundschule

(Einige) Kriterien ‚guter‘ Tablet-Apps

• Passung zwischen intendiertem Lernziel und Darstellungsweise 


• Darstellungswechsel anregen 


• Zusammenhänge erkunden 

• Prozessorientiert dokumentieren


• Informativ-fachspezifisch rückmelden

(vgl. Krauthausen 2012; Rink & Walter 2020)




(Holling & Kuhn o.J. / Kuhn et al. 2018 / meistercody.com)


Tablet-Apps für die Grundschule



…warum ich diese Art von Tablet-Apps kritisch sehe:

• fehlende Passung zw. Lernziel und Darstellungsweise


• zusammenhanglose Aufgaben


• kaum Anregung zum Darstellungswechsel


• Produkt-statt Prozessorientierung


• keine informative Rückmeldungen

…warum diese Art von Apps häufig genutzt wird:

• verhältnismäßig großer Anteil an drill & practice in den AppStores 
(vgl. Walter i.V. für 2021; Goodwin & Highfield 2013; Larkin 2015)


• ‚kindgerechte‘ Darstellungsweise 
(vgl. Krauthausen 2020; Goodwin & Highfield 2013)


• Evaluationsstudien der Entwickler 
(vgl. Kuhn et al. 2018; Kuhn et al. o.J.)

(Holling & Kuhn o.J. / Kuhn et al. 2018 / meistercody.com)


Tablet-Apps für die Grundschule
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„auch ganz absurde Lehrmittel und -methoden können Lehrer,  
wenn sie sie gerade kennenlernen,  

zum Nachdenken anstacheln  
und so ein Erwachen didaktischen Bewußtseins markieren“  

(Freudenthal 1978, S. 93)

Wie können Tablet-Apps Mathematikunterricht bereichern? 

Tablet-Apps für die Grundschule
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Beispiel: Rechentablett

(vgl. Urff o.J. / www.lernsoftware-mathematik.de)


Tablet-Apps für die Grundschule
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Beispiel: Rechentablett

• Zusammenhänge erkunden

• Darstellungswechsel anregen

Tablet-Apps für die Grundschule
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Beispiel: Touch Times

(Chorney et al. 2019 / touchcounts.ca)


Tablet-Apps für die Grundschule
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Beispiel: Touch Times

Einige gehaltvolle Aufgaben (vgl. Chorney et al. 2019):

• Du darfst zwei weitere Finger auf den Bildschirm legen. Auf welcher Seite musst du den Bildschirm 

berühren, damit das Ergebnis am größten wird?

• Du darfst sieben Finger auf den Bildschirm legen. Wie musst du sie legen, damit das Produkt am größten/ 

kleinsten ist?

• Darstellungswechsel anregen / Zusammenhänge erkunden

zu beachten: 
two multiplied by three  
statt 

zwei Dreiergruppen 
(vgl. hierzu Watanabe 2003) 

• Passung zw. Lernziel und Darstellungsweise

(Chorney et al. 2019 / touchcounts.ca)


Tablet-Apps für die Grundschule
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Beispiel: Malrechnen

(lernsoftware-mathematik.de)


Tablet-Apps für die Grundschule

http://lernsoftware-mathematik.de
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Tablet-Apps für die Grundschule

5 + 2 5 • 10 + 2 • 12 • 5

Gemeinsamkeiten und Unterschiede entdecken

Darstellungen vergleichen, um Beziehungen in den Blick nehmen zu können. 
(vgl. Duval 2006; Lorenz 1991, S. 68 mit Verweis auf Steiner)

Eine Fingerdarstellung – aufgelegt bei verschiedenen Apps:
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Fazit
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• Digitale Medien nehmen – nicht erst seit der Coronapandemie – 
einen großen Stellenwert in der fachdidaktischen Diskussion ein.


• Das derzeitige Angebot an Tablet-Apps bewegt sich zwischen K.O. 
und O.K..


• ‚OK‘-Lernangebote wirken nicht von sich aus, sondern benötigen 
eine passende unterrichtliche Einbettung.

Drei Wünsche für die Zukunft: 


1. Tablet-Apps aus der Fachdidaktik heraus entwickeln


2. Stärkere Auseinandersetzung mit inhaltlichen statt technischen Fragen


3. Digitale und physische Medien sinnvoll kombinieren



 


Kontakt:

dwalter@uni-bremen.de


Homepage: daniel-walter.de
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Besten Dank  
für die Aufmerksamkeit!
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