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Apps im Mathematikunterricht

Mobile Endgerdte wie z.B. Tablet-PCs oder Smartphones sind iiberall auf
dem Vormarsch. So besitzen nach der aktuellen JIM-Studie 2013 (Jugend,
Information, Multi-Media) des Medienpddagogischen Forschungsverbunds
Stidwest fast Dreiviertel der Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren ein
Smartphone. Tablet-PCs, auf denen in der Regel auch die gleichen Apps
laufen, haben bereits 15% der Jugendlichen. Mobile Endgerite sind aus
medientechnischer Sicht die reinsten Tausendsassas. So konnen sie als Vi-
deokamera, Fotoapparat, Diktiergerdt, Scanner, Fernseher, Computer, Buch
etc. eingesetzt werden (vgl. Kirch, 2013).

Die breite Verfiigbarkeit dieser Gerite eroffnen auch fiir den Mathematik-
unterricht neue Moglichkeiten. Neben Taschenrechnern, Tabellenkalkulati-
onssystemen, Plottern, CAS und DGS sind es oft auch nicht direkt im Be-
reich der Mathematik angesiedelte Apps wie z.B. Spiele, die interessante
mathematische Beziige aufweisen. Bachmair, Friedrich und Risch stellen
sich die Frage, warum man die Kompetenzen der Jugendlichen beziiglich
dieses neuen Mediums nicht fiir einen ,,gezielten Bildungsprozess* (vgl.
Bachmair et al., 2011) nutzbar macht. Méchte man dies im Mathematikun-
terricht tun, ergeben sich viele Fragen, so z.B.:

- Wie kann man Apps mit Schiiler/innen selbst erstellen?
- Welche Apps gibt es fiir den Mathematikunterricht?
- Wie findet man die richtige App fiir den Unterricht?

1. Projektbeispiel: App-Erstellung mit Schiiler/innen

An der PH Karlsruhe haben Studierende bereits selbstindig eine App ent-
wickelt. Die dabei entstandene App ist unter dem Namen Colourize im
Appstore von Google und Apple kostenfrei erhiltlich. Bei der Erstellung
einer solchen App fallen viele unterschiedliche Tatigkeiten an. Damit die
Studierenden arbeitsteilig vorgehen konnten, wurde fiir die Umsetzung der
Idee ein Projektansatz gewéhlt.

Zurzeit wird dieser Ansatz auch in einer Hauptschule getestet. Angelehnt
an die Produktionsstrukturen in der Game-Industrie konnten sich die Schii-
ler/innen in folgende Projektgruppen einteilen: Artdesign, Leveldesign,
Programmierung, Marketing, Sound und Projektmanagement. Program-
miert wird mit der Software Stencyl. Bei dieser Software handelt es sich
um ein leistungsfahiges Tool zur Spieleentwicklung, das den gleichen edu-
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kativen Ansatz wie Scratch verfolgt. Es ist geplant, das Spiel in den ein-
schldgigen Appstores kostenfrei anzubieten.

2. Apps fiir den Mathematikunterricht

Die Anzahl der Anwendungssoftware fiir Mobilgerdte bzw. mobile Be-
triebssysteme ist in den letzten Jahren rasant gestiegen. Im iTunes App-
Store waren im Juli 2013 rund 900.000 Apps verfiigbar. Google Play bietet
knapp 1.000.000 Programme fiir Mobilgerdte mit dem Betriebssystem
Android an. Zwar wurde nur ein Bruchteil dieser Apps flir die Bereiche
Bildung und Unterricht entwickelt, aber auch dort wird die Menge der an-
gebotenen Apps zunehmend uniiberschaubar. Fiir Lehrer, Schiiler und El-
tern ist die groBe Anzahl an Angeboten bei der Auswahl geeigneter An-
wendungen eine Herausforderung. Dies gilt insbesondere auch fiir Apps
aus dem Bereich Mathematik. Viele nutzen bei der Recherche die Such-
funktion der jeweiligen Anbieter und orientieren sich bei der Auswahl an
Bewertungen, die Nutzer zu den entsprechenden Anwendungen dort hinter-
legen. Bisher fehlt jedoch eine didaktisch konzipierte Orientierungshilfe,
die Lehrer, Schiiler und Eltern bei der Auswahl einer geeigneten Anwen-
dung fiir den Unterricht unterstiitzt. Eine Datenbank mit Informationen zu
den entsprechenden Anwendungen konnte diesem Problem entgegensteu-
ern. Sowohl qualifizierte Lehrkréfte als auch Nutzer konnten die Program-
me gemeinsam nach sinnvollen Kriterien klassifizieren und bewerten.
Exemplarisch fiir Anwendungen aus dem Bereich der Mathematik wird von
einem Team an der Padagogischen Hochschule Karlsruhe die mdgliche
Umsetzung einer solchen Datenbank untersucht und wissenschaftlich be-
gleitet.

Ziel der Bemiihungen ist die Entwicklung einer Online-Datenbank, die eine
Hilfestellung zur zielgerichteten Auswahl von Apps fiir den Mathematikun-
terricht bietet. Zu diesem Zweck sollen Apps und deren relevante Daten
akkumuliert und strukturiert werden. Diese Daten setzen sich zusammen
aus allgemeinen Informationen — den Meta-Daten — der jeweiligen Anbieter
(iiber die iTunes und GooglePlay Such-API') und fachspezifischen didakti-
schen Informationen (Typ, Bewertungen, Kommentare, inhaltliche Schwer-
punkte, Zielgruppe, etc.), die Nutzer der Apps (Lehrer, Eltern und Schiiler)
beisteuern.

Besondere Herausforderungen stellen dabei zum einen die Typisierung der
Apps und zum anderen die Bereitstellung eines validen, aber gleichzeitig
praktikablen Bewertungssystems dar. In der Literatur finden sich divergie-
rende Ansitze flir Kategoriensysteme, die Apps nach jeweils anderen Kri-

! API: application programming interface

218



terien unterscheiden. Diese Unterscheidungen konnen unter anderem im
Hinblick auf die Instruktionsmethode, den Grad der Lernkontrolle, den
Grad der Interaktionsfreiheit oder im Hinblick auf die didaktische Kon-
struktion vorgenommen werden.

Beispiele fiir Software-Kategoriensysteme

A B C D E
Gibbs und Tsichritzis Bodendorf Fergusen Schulmeister Gloor
(1994) (1990) (1992) (2007) (1990)

« Interaktive Bildplat- - Hilfe (Lernen durch - Drill & Practice + Drill & Practice + Drill & Practice

tenanwendungen Hinweise) « Tutorials - Courseware « Tutorials
* Elektronische Spiele - faslil‘;er Ttutfr ) « Simulations - Prisentationen « Lernspiele
. g selbstgest. Lernen . .. . .

Hypermedia- . S - Discovery Activi- « KIOSK-Systeme + Simulationen

Browser + Training (Lernen s Guided T

i + Guided Tours

* Multimedia durch Uben) « Microworlds .

Prisentationen « Aktiver Tutor (an- . . " Electronic Books
. Multimedia geleitetes Lernen) : Prograrrtlmmg Envi- . Hypertextsysteme

ronments
Autorensystem + Simulation (entde- Avplication Tool + Simulationen
. ication Tools

« Multimedia ckendes Lernen) Blp « Interaktive

Mail-Systeme + Spiel (unterhalten- Programme
- Desktop des Lernen)

Video-Systeme + Problemldsung
- Desktop Conferen- (Learning by doing)

cing-Systeme - intelligenter Dialog
« Multimedia Service (sol;ratlsches Ler-

nen

+ Multimedia Produk-

tionswerkzeuge

Unterscheidung Unterscheidung Unterscheidung Unterscheidung
Keine spezielle im Hinblick auf die im Hinblick auf im Hinblick auf im Hinblick auf die
Unterscheidung Instruktionsme- den Grad der den Grad der didaktische
thode Lernkontrolle Interaktionsfreihet Konstruktion

Da in der Praxis eine trennscharfe Unterscheidung der Apps in definierte
Kategorien nur in seltenen Féllen moglich ist, haben wir uns entschieden,
die Apps in unterschiedliche Typen einzuteilen, die eine Mehrfachzuord-
nung erlauben. Diese von uns vorgenommene vorldufige Typisierung ori-
entiert sich an den Einsatzmoglichkeiten und didaktischen Konstruktionen
der Apps (vgl. Gloor, 1990).

Typen von Apps
Virtuelles Modell Trainer
Spiel Tutorial
Werkzeug Lernumgebung

Eine Akkumulierung und Strukturierung des App-Angebotes im Bereich
des Mathematiklernens wird ohne gleichzeitige Qualitdtskontrolle der Apps
keinen hinreichenden Mehrwert darstellen. Eine valide Bewertung der
Apps stellt aber eine noch grofBere Herausforderung dar als die der Typisie-
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rung. Ein Bewertungssystem muss, wenn es einen Mehrwert gegeniiber
dem der App-Stores bieten soll, auf die spezifischen Herausforderungen fiir
das Lernen oder Lehren von Mathematik angepasst und damit auch erheb-
lich differenzierter sein. Dies fiihrt zwangslidufig zu einer Gratwanderung
zwischen sehr einfachen (damit unter Umstdnden wertlosen) Systemen und
der Komplexitit angemessenen (damit aber impraktikablen) Systemen. Es
gibt dabei grundliegende Fragen zu beriicksichtigen: Wer darf bewerten
und fiir wen soll diese Bewertung gewinnbringend sein? Der zu erwartende
riesige Strom an Neuentwicklungen spricht fiir ein offenes System, in dem
nicht ausschlieBlich durch eine kleine Gruppe besonders kompetenter Be-
werter evaluiert wird. In diesem Fall miissen Bewertungen in Abhangigkeit
von Bewertertypen (etwa Schiiler, Lehrer, Fachdidaktiker) getrennt zur
Verfiigung gestellt werden konnen. Welche Aspekte (etwa durch einfache
Ordinalskalen) bewertet werden sollen, muss von der Bewertergruppe und
deren spezifischen Kompetenzen abhédngig gemacht werden. Unumgéng-
lich fiir die Bewertung sind Freitextfelder, in denen die Bewertungen trans-
parent gemacht werden.

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass fiir eine Datenbank zu
Apps fiir das Lehren und Lernen von Mathematik dringender Bedarf be-
steht, viele Fragen beziiglich der Gestaltung allerdings noch ungeklart sind.
Entwicklungsfahig kann ein solches Projekt nur mit einer breiten Unter-
stiitzung der Community sein. Diese ist wiederum nur zu erwarten, wenn
hinsichtlich der Gestaltung der Datenbank ein gewisser Konsens erzielt
werden kann: Eine Herausforderung fiir die Zukuntt.
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