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Einschatzungen von Dritt- und Viertklassler*innen zur
mathematikdidaktischen Qualitat der ANTON-App

Der Einsatz digitaler Medien im Mathematikunterricht ist in der Forschung
sowie in der Schulpraxis in den Fokus gerlickt und flhrt zu einem breiten
Angebot digitaler Lernangebote wie bspw. unterschiedlicher Tablet-Apps
(Rink & Walter, 2020), mit denen Kinder ihre mathematischen Fahigkeiten
begleitend zum oder im Unterricht vertiefen kénnen. Eine fachdidaktische
Evaluierung dieser Angebote hat bereits in Teilen etwa in Bezug auf die ma-
thematische Lernforderlichkeit (Leuders, 2019) oder auf motivationale und
affektive Merkmale (Reinhold et al., 2021) stattgefunden. Darlber hinaus
werden weitere systematische Analysen von regelmaliig eingesetzten digita-
len Medien benétigt, die zeigen, wie diese das mathematische Lernen von
Schuler*innen sinnvoll bereichern kdnnen (Bakker, 2018). Als eine der im
deutschsprachigen Raum haufig heruntergeladenen und eingesetzten Apps
rickt so ANTON - Lernen - Schule (Solocode GmbH, 2021) in den Fokus.

ANTON stellt eine Lernplattform dar, die laut eigener Beschreibung den
Schiiler*innen ein differenziertes, motivierendes und am Lehrplan orientier-
tes Lernen ermdglichen soll (Solocode GmbH, 2021). Damit werden hier
zentrale Designprinzipien fur digitale Medien angesprochen: Insbesondere
die Erwartung, dass Apps durch die Offnung des Mathematikunterrichts gut
auf die Heterogenitat der Lernenden reagieren und durch (intelligente) Rlck-
meldesysteme eine Entlastung von Lehrenden darstellen kdnnen
(Krauthausen, 2012), wird kritisch diskutiert. Des Weiteren scheint die Fo-
kussierung auf das produktive und beziehungsreiche Uben mit den angebo-
tenen Mathematik-Apps noch ausbaufahig zu sein (Ladel, 2017). Dabei bie-
ten v.a. Apps die Moglichkeit, ein mathematisches Verstandnis u.a. tber die
synchrone Vernetzung der verschiedenen Représentationsebenen oder tber
Strukturierungen zu férdern (Rink & Walter, 2020). Diese Prinzipien sollen
in der vorliegenden Studie fir die ANTON-App betrachtet werden: Inwie-
fern schétzen Dritt- und Viertklassler*innen die ANTON-App hinsichtlich
der mathematikdidaktischen Designprinzipien digitaler Medien ein?

Methode, Material und Vorgehen

Im Rahmen eines ersten Designzyklus (Bakker, 2018) fand im Mai/Juni
2021 als Datenerhebung eine schriftliche Befragung von insgesamt 115
Dritt- und Viertklassler*innen von vier Grundschulen in NRW statt, wobei
alle Kinder durch die regelmaRige Arbeit mit der ANTON-App mit dieser
vertraut waren. Die Konzeption des selbsterstellten Fragebogens Mathema-
tik, ANTON und ich orientierte sich an den soeben exemplarisch erlauterten

In: IDMI-Primar Goethe-Universitét Frankfurt (Hrsg.),
Beitrage zum Mathematikunterricht 2022. 67
56. Jahrestagung der Gesellschaft fiir Didaktik der Mathematik. WTM.
https://doi.org/10.37626/GA9783959872089.0



Designprinzipien digitaler Medien im Mathematikunterricht (etwa
Krauthausen, 2012; Rink & Walter, 2020). Dadurch entstanden insgesamt
neun lItems, die sowohl geschlossene (4-stufige-Likert-Skala) als auch offe-
nen Teilitems umfassen (s. Tabelle 1).

Item | Itemtext Designprinzipien

Alg | Wie geféllt es dir, mit ANTON Ma- | (grundlegende Einschéat-

Alo | the zu Uben? Kreuze an und erkléare. | zung)

A2g | Wie gut kennst du dich mit der App | Offnung des Unterrichts
ANTON aus? Kreuze an. (Fokus: Bedienung)

A3g | Wie hilfreich findest du die Erklarun- | Heterogenitét (Fokus: Dif-

A30 | gen zu den verschiedenen Matheauf- | ferenzierung, Adaptivitat)
gaben? Kreuze an und erklare.

A4dg | In ANTON sehen die Matheaufgaben | Mathematisches Verstand-
manchmal etwas anders aus als im | nis (Fokus: Ubungsfor-
Matheunterricht in der Schule. Wie | mate)
gut verstandlich findest du den Auf-
bau der Ubungen in ANTON?

Kreuze an.

A5g | Zu manchen Ubungen gibt dir AN- | Heterogenitit (Fokus: Dif-

A50 | TON Tipps. Wie hilfreich findest du | ferenzierung), Entlastung
die Tipps? Kreuze an und erkléare. durch Riickmeldungen

A6g | Wie findest du es, dass man in den | Motivation durch spieleri-

A60 | Mathelibungen Miinzen sammelt und | sches Lernen
dafir dann Spiele spielen kann?

Kreuze an und erklare.

A7g | Wie knifflig sind die Mathelbungen | Heterogenitét (Fokus: Dif-
in ANTON fir dich? Kreuze an. ferenzierung)

A80 | Welchen Tipp hast du fir die Ent- | (abschlieBende Reflexion)
wickler von ANTON?

Tab. 1: Items (g: geschlossen; o: offen) des ANTON-Fragebogens

Im Rahmen der Datenauswertung wurden die offenen Item(teile) der Ler-
nenden mittels eines inhaltsanalytischen Verfahrens (Mayring, 2015) ausge-
wertet. Die entstandenen Kategorien wurden dann den Auspragungen der 4-
stufigen-Likert-Skala aus dem geschlossenen Teil desselben Items zugeord-
net, sodass die qualitativen Antworten iber Punktwerte von 1 bis 4 abgebil-
det werden konnten. Auf diese Weise war es moglich, die Items Al bis A7
quantitativ auszuwerten. Dariber hinaus boten die qualitativen Kategorien,
insbesondere auch diejenigen zu A8, das Potenzial, die quantitativen Ergeb-
nisse zu konkretisieren und Hinweise fiir den Einsatz der ANTON-App im
Mathematikunterricht der Grundschule abzuleiten.
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Ergebnisse

Es zeigte sich insgesamt eine positive Bewertung der ANTON-App durch

die Dritt- und Viertklassler*innen (Ges.= 3,21). Der GroRteil der Kinder
gab an, dass das digitale Mathematiklernen mit ANTON spallig und ab-
wechslungsreich sei und die Entwickelnden ,,einfach so weiter machen [sol-
len] wie sie angefangen haben* (Jan, 4. Jg., A8). Dabei scheint die Bedie-
nung dieser Lernplattform fiir die Grundschtler*innen durch die von ihnen
hervorgehobene (farb-)reduzierte Optik und klare Positionierung der einzel-

nen Elemente grundsatzlich angemessen zu sein (A2 = 3,64).

Im Detail bewerteten die Lernenden vor allem die spielerischen Aspekte der
ANTON-App mit Blick auf die Motivation, mit der App Mathematik zu
(iben, sehr positiv n (A6 = 3,83). Dies zeigt sich an AuRerungen wie ,,Weil
das dann sozusagen eine Belohnung gibt, wenn man gut gearbeitet hat und
dann kann man ein Spiel spielen.” (Tim, 3. Jg., A8).

Die Darstellung der verschiedenen mathematischen Ubungen evaluierten die

Dritt- und Viertklassler<innen als tiberwiegend verstandlich (A4 = 3,28).
Aus einer fachdidaktischen Analyse der verschiedenen Ubungen lasst sich in
diesem Zusammenhang eine Mischung aus tUberwiegend automatisierenden
Ubungsformaten und einzelnen produktiven Lernangeboten wie etwa struk-
turierte Aufgabenserien, Zahlenmauern o.a. finden. Die Darstellung dieser
Aufgabenformate auf verschiedenen Représentationsebenen orientierte sich
aus Sicht der Schiller*innen iberwiegend an den aus dem Mathematikunter-
richt bekannten Formen. Dabei empfanden die Lernenden den Schwierig-

keitsgrad der Ubungen angemessen (A7 = 3,26). Auch die Erklarungen der
Ubungen, d.h. die verbalen und schriftlichen Beschreibung, wie die einzel-
nen Ubungen bearbeitet werden sollen, schétzten die Kinder als insgesamt

gut ein (A3 = 3,30). Hier erlauterten die Kinder etwa, dass ,,die Erklarung
die Aufgaben einfacher macht* (Elias, 4. Jg., A3), merkten jedoch auch kri-
tisch an, dass es ,,manchmal die Lehrerin personlich besser erklaren [kann]
und manchmal Anton* (Marie, 4. Jg., A3). Damit scheint die App aus Sicht
der Lernenden in Bezug auf die Qualitat der verschiedenen Ubungsformate
ihren Erwartungen zu entsprechen.

Dem gegeniber zeigt sich in Bezug auf den Aspekt der Riickmeldungen bzw.
des Feedbacks in der ANTON-App ein etwas gemaRigteres Meinungsbild
(A4 = 2,99). Die Dritt- und Viertklassler*innen beschrieben, dass die ange-
botenen Tipps sowohl auf quantitativer als auch auf qualitativer Ebene fir
die individuelle Bearbeitung der Ubungen nicht ausftihrlich genug oder un-
verstandlich seien bzw. tatsachlich die Losung vorsagen wirden. Diese zum
Teil mangelnde Differenzierung, um die Heterogenitat der Schuler*innen
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angemessen reagieren zu konnen, spiegelte sich auch in den offenen Ant-
worten der Lernenden zum Item A8 wider. Sie formulierten bspw., dass in
der ANTON-App die ,, Tipps und Erklarungen deutlicher [ge]Jmacht[t]*“ (Ma-
lika, 4. Jg., A8) werden sollten oder ,vielleicht noch andere Lernar-
ten“ (Emir, 4. Jg., A8) integriert werden konnten.

Diskussion

Die Einschatzung der ANTON-App von den befragten Dritt- und Viertkl&ss-
ler*innen zeigt, dass diese Lernplattform zu grofRen Teilen den Bedirfnissen
der Lernenden fiir das Uben mathematischer Inhalte gerecht wird. Dabei
wird bspw. das Belohnungssystem ebenso positiv, wie Kkritisch hervorgeho-
ben. Jedoch zeigen die Antworten der Kinder auch, dass die App im Bereich
der Ruckmeldungen, d.h. bei der individuellen Unterstiitzung der Schi-
ler*innen durch Tipps und/oder Erklarungen, an ihre Grenzen st6f3t. Daher
ist eine individuelle Begleitung der Kinder bei der Arbeit mit dieser App
durch Mathematiklehrkrafte notwendig. In einem zweiten Designzyklus soll
daher der Einsatz der ANTON-App fiir das Uben mathematischer Inhalte in
selbstorganisierten Arbeitsphasen untersucht und kritisch gepruft werden.
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