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MathehAPPening 
Spiele-Apps im Mathematikunterricht

Kinder und Jugendliche wachsen heutzutage ganz selbstverständlich mit digitalen 
Medien auf. Dabei spielen Handys – vor allem Smartphones – sowie Tablets eine 
immer größere Rolle. Die breite Verfügbarkeit dieser digitalen Medien unter Jugend-
lichen eröffnet für den Mathematikunterricht neue Möglichkeiten. Neben Taschen-
rechnern, Tabellenkalkulationssystemen, Plottern, CAS und DGS sind es oft auch nicht 
direkt im Bereich der Mathematik angesiedelte Apps, wie zum Beispiel Spiele, die 
interessante mathematische Bezüge aufweisen. 

Es stellt sich die Frage, wie Spiele-Apps sinnvoll in 
den Mathematikunterricht eingebunden werden 
können. Immerhin knüpfen sie an der Lebenswelt 
und Schülern an, bringen ein großes Motivations-
potenzial mit sich und regen zum handlungsorien-
tierten, selbstständigen sowie kooperativen Lernen 
an. 

Was sind Spiele-Apps?

Apps sind Anwendungen für Mobilgeräte, wie 
Smartphones oder Tablets, die in einem für jedes 
Betriebssystem spezifischen App-Store herunter-
geladen werden können. Neben einer Vielfalt ver-
schiedener Anwendungen findet sich hier ebenfalls 
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eine große Auswahl an Spielen. Diese Spiele-Apps 
gewinnen unter Schülern als Mittel zum Zeitver-
treib immer mehr an Bedeutung. 
Bildungsauftrag von Schulen

Der Schule kommt neben dem klassischen Erzie-
hungs- und Bildungsauftrag auch die Aufgabe einer 
Medienerziehung, im Sinne einer an pädagogischen 
Zielen orientierten, methodisch geplanten Medien-
sozialisation, zu. Das Ziel einer solchen Mediener-
ziehung ist, die Prozesse der Mediensozialisation zu 
unterstützen und zu ergänzen, gegebenenfalls aber 
auch umzulenken und zu korrigieren. Schüler sol-
len einerseits dazu befähigt werden, ihren selbstge-
steuerten Bildungsprozess durch die Nutzung neuer 
Medien zu bereichern, andererseits sollen sie ler-
nen, Medien kritisch und hinterfragend zu betrach-
ten (Spanhel 2010, S.208f.). 

Aus der JIM-Studie des Jahres 2014 geht hervor, 
dass bereits 78 Prozent der Jugendlichen täglich bis 
mehrmals pro Woche Spiele-Apps verwenden. Die 
durchschnittliche tägliche Spieldauer wird dabei mit 
77 Minuten an Wochentagen sowie 106 Minuten an 
Wochenenden angegeben (mpfs 2014, S. 43). Dieses 
steigende Interesse der Jugendlichen und auch Kin-
dern an Spiele-Apps gibt Anlass, über deren Einbin-
dung in den schulischen Unterricht nachzudenken. 

Spielen im Unterricht

Um einen erfolgreichen Einsatz von Spielen im Ma-
thematikunterricht zu erreichen, müssen die ge-
wählten Spiele vor allem zielgerichtet und zweck-
gebunden sein sowie einen Spaßfaktor mit sich 

bringen. Glücksmomente dürfen nicht ausbleiben, 
damit auch schwächere Schülerinnen und Schüler 
einen Spielreiz und Siegchancen haben. Einfache 
Spielregeln verhindern, dass es zu vielen Nachfra-
gen und Missverständnissen kommt, was die Spiel-
motivation negativ beeinflussen könnte. Unter-
schiedliche Schwierigkeitsstufen innerhalb der 
Spiele-App sowie differenzierende Arbeitsaufträge 
sind ebenfalls erforderlich. Eine leichte Bedienung 
ist Voraussetzung, damit der Inhalt der Spielsitua-
tion im Mittelpunkt steht. 

Was muss die Lehrkraft bei der 
Einbindung von Spiele-Apps beachten?

Vor dem Einsatz von Spiele-Apps muss sich die 
Lehrkraft mit den Möglichkeiten und Grenzen der 
App auseinandersetzen und sich über eine didak-
tisch wertvolle Einbettung in ihrem Unterricht Ge-
danken machen. 

Zunächst sind technische Rahmenbedingungen 
zu beachten. Dabei ist wichtig, dass genügend funk-
tionsfähige mobile Endgeräte zur Verfügung stehen. 
In den diversen App-Stores herrscht Quantität vor 
Qualität. Es ist wichtig, eine Spiele-App zu wählen, 
die inhaltlich zur Unterrichtseinheit des derzeitigen 
Mathematikunterrichts passt und der Altersklasse 
der Schüler gerecht wird. Der Einsatz der Apps soll 
nicht dem Selbstzweck dienen, weshalb begleitende 
Arbeitsaufträge sowie eine Ergebnissicherung gep-
lant werden müssen. So sind die zuvor festgelegten 
Lernziele für die entsprechende Unterrichtsstunde 
oder -einheit überprüfbar. 
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Das Projekt MathehAPPening an der 
JLU Gießen  

Eine Vielfalt an Spiele-Apps, unter anderem 
QVOID, werden im Rahmen der Veranstaltung 
„MathehAPPening“ an der Justus-Liebig-Univer-
sität in Gießen gemeinsam mit Mathematik-
Lehramtsstudierenden verschiedener Lehrämter 
gespielt und bezüglich ihrer Einsatzmöglichkeiten 
im schulischen Mathematikunterricht untersucht. 
Dieses Projekt wird im Rahmen von „Einstieg mit 
Erfolg“ vom BMBF gefördert.

www.uni-giessen.de/cms/fbz/fb07/fachgebiete/
mathematik/idm/projekt/mathehappeningneu 

Vor- und Nachteile von Spiele-Apps 
gegenüber analogen Spielen

Der größte Vorteil digitaler Spiele in Form von Apps 
ist die Spontanität des Einsatzes sowie die Flexibili-
tät der Lehrkraft, die dadurch entsteht. Apps sind 
leicht und schnell aus einem betriebssystemspe-
zifischen App-Store zu erwerben und zu installie-
ren. Aufgrund der breiten Verfügbarkeit von Smart-
phones und Tablet-PCs unter den Schülern befinden 
sich diese digitalen Spiele deshalb zu jedem Zeit-
punkt in ausreichender Menge im Klassenraum. 
Hinzu kommt, dass die Apps online aktuell gehalten 
und Updates durch den Herausgeber angekündigt 
werden. Somit sind die Spiele stets auf dem neusten 
Stand. Die meisten Spiele-Apps sowie die zugehö-
rigen Updates sind ferner kostenfrei oder für einen 
sehr kleinen Geldbetrag zu erwerben.

Diesen positiven Aspekten stehen allerdings auch 
Nachteile gegenüber. Aufgrund der Digitalisierung 
geht ein sehr wichtiger Punkt des Spielens verloren, 
nämlich das haptische Erleben. Der Umgang mit Ma-
terialien findet per se nicht mehr statt. Kostenlose 
Apps sind häufig mit Werbung versehen, die den 
Spielfluss unterbrechen können. Zuletzt ist die In-
stallation von Apps auf das Vorhandensein einer sta-
bilen Internetverbindung angewiesen. 

Potenzial von Spiele-Apps im Mathe-
matikunterricht am Beispiel von QVOID

QVOID ist eine von Gavina Games herausgegebene 
Spiele-App, aus dem Inhaltsbereich „Raum und 
Form“. Dies App ist sowohl für iOS- als auch für An-
droid-Betriebssysteme kostenlos herunterzuladen, 
wobei sich gegen einen sehr geringen Preis viele 
weitere Levels freischalten lassen. Durch den Kauf 
wird ebenfalls keine Werbung mehr innerhalb der 
App angezeigt.

Ziel der App ist das Transportieren von Farben 
mithilfe eines Würfels. Dabei nimmt man mit einer 
Würfelseite eine Farbe auf, steuert ihn mittels 
Wisch-Bewegungen auf dem Touchscreen über das 
Spielfeld zu einem gleichfarbig vorgegebenen Feld, 
auf dem er schließlich mit der farbigen Seite landen 
muss. 

Der Schwerpunkt liegt auf dem Umgang mit Kör-
pern, was sich durch das Lenken des QVOID-Wür-
fels über eine Level-spezifische Spielfläche hinweg 
auszeichnet. Diese Thematik ist in den unteren Jahr-
gangsstufen der Sekundarstufe I relevant. QVOID 
schult so das räumliche Vorstellungsvermögen. 

Darüber hinaus werden diverse allgemeine ma-
thematischen Kompetenzen, wie das Problemlösen 
oder das Argumentieren bzw. Darstellen und Kom-
munizieren, sowie überfachliche Kompetenzen im 
Bereich der Sozial- und Sprachkompetenz gefördert. 
Grund hierfür ist unter anderem, dass QVOID – wie 
viele andere Spiele-Apps auch – in Partner- oder 
Gruppenarbeit gespielt werden kann. Betrachtet 
man die Erlebensqualität wird ferner deutlich, dass 
Spiele-Apps eine angenehme Atmosphäre schaffen. 
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Zusammenfassend ist diese Spiele-App aufgrund 
der gestaffelten Anforderungen ihres Spielprinzips 
auch für höhere Klassenstufen geeignet. Deshalb 
bietet sich inhaltlich neben der fünften und sechs-
ten vor allem die neunte  Jahrgangsstufe zur Förde-
rung der räumlichen Vorstellung und Darstellung 
an. QVOID bietet verschiedene Levels unterschied-
licher Schwierigkeitsgrade inklusive diverserer 
Spezialfelder, welche einerseits die erforderliche 
Differenzierung im Unterricht gewährleisten und 
andererseits ein Kompetenzerleben garantie-
ren. Somit kann der Einsatz der Spiele-App QVOID 
durchaus als Ergänzung zu traditionellen Herange-
hensweisen zur Förderung räumlichen Vorstellungs-
vermögens bei Schülerinnen und Schülern genutzt 
werden.                                                                                                                                                                                                       
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