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Algorithmen imMathematikunterricht

§ Algorithmen und Algorithmisches Denken spielen eine 
bedeutende und weiter zunehmende Rolle in unserer 
Gesellschaft.

§ Algorithmen haben gerade für die Mathematik und den 
Mathematikunterricht eine besondere Relevanz.
(Möller et al. 2022; Oldenburg 2022; Zindel 2022; Ziegenbalg 2015)

§ Algorithmen sind in aktuellen Mathematik-Curricula 
jedoch unterrepräsentiert oder nicht explizit thematisiert.
(Stephens 2018; Milicic 2022; Zindel 2022; Kortenkamp & Lambert 2015)

§ Daher: Studierende der mathematischen Lehrämter 
bereits im Studium an die Thematik heranführen und 
zum Algorithmischen Denken befähigen. 
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Das Modul

§ Das Modul „Mathematik Vertiefung“ ist ein 
Wahlpflichtmodul in den Studiengängen 
Master Grundschule, sowie Bachelor / 
Master HRSGe.

§ Umfang von 2 SWS Vorlesung + 2 SWS
Übung (5 CP Grundschule, 6 CP HRSGe)

§ Schwerpunkt: Weitergehende 
fachmathematische Vertiefung in eine math. 
Teildisziplin
§ Z.B. Analytische Geometrie, Analysis, Diskrete 

Mathematik, etc.
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Algorithmische
Mathematik
an der UDE
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Veranstaltungsstruktur/-inhalt
§ Inhaltlich Streifzüge durch verschiedene Teildisziplinen 

(Analysis, Algebra, Numerik, Stochastik, …) 

§ Erstmalige Durchführung im WS 2020/21

§ Die Veranstaltungsstruktur folgt einem Flipped-/Inverted-
Classroom-Design.
(Akçayır & Akçayır 2018; Werner et al. 2018)

Einzeln/Kleingruppe
(Übungsblatt)

Große Gruppe
(Vorlesung)

Traditioniell:

Mittlere Gruppe
(Übung)

Einzeln
(Videos)

Große Gruppe
(Plenum)

Hier:

Kleingruppe/Mittlere 
Gruppe (Lerncafé)

Zeitlicher Ablauf
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Einzeln (Videos)

§ Interaktive H5P-Videos als Erstkontakt
zu einem Thema

§ Videolänge < 15 min
(Guo et al. 2014; Bordes et al. 2021)
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Kleingruppe/Mittlere Gruppe (Lerncafé)

§ Wöchentliches „Lerncafé“ im
Übungsgruppenslot.

§ Unmittelbar mit den Videos verzahnte
Trainingsblätter

§ Selbstständiges aber unterstütztes 
Bearbeiten der Trainingsblättern mit 
wöchentlicher Abgabe und Korrektur
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Große Gruppe (Plenum)

§ Klären von allg. Fragen (z.B. zu Videos)

§ Abschließen eines Themenblocks gemeinsam 
mit allen im Vorlesungsslot.
§ Hierzu „Checkouts“ nach allen Kapiteln

§ Präsenzübungsaufgaben



Marcel Klinger 10

Hands-on

§ Blockbasierte Programmierkonzepte
(Jatzlau & Romeike 2017; Eppendorf & Marx 2020)

§ Hier vor allem Scratch 3 des MIT

§ Hauptargument: Sehr zugänglich und einfacher
Transfer in die Schulpraxis

s. https://scratch.mit.edu
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Hands-on
§ Im Laufe der Veranstaltung werden immer wieder mathematische 

Algorithmen auf verschiedenen Niveaus implementiert.
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Constructive Alignment

§ Passung von Lernzielen, Lehr-Lern-Aktivitäten
und dem Assessment.

§ Hierzu auch: Klare Zieltransparenz
§ U.a.: Kompetenzen/Zusammenfassungen

vor/nach den Videos,

§ Checkouts mit Aufgaben und Kompetenzen

§ sowie Probeklausur

§ Im Modulhandbuch festgeschrieben:
90-minütige Klausur
§ Kombinationsprüfung aus klassischer Paper-and-Pencil-Klausur und 

praktischen Anteilen.

§ Außerdem: Verzahnung mit dem Maker-Praktikum

(nach Biggs 2003;
s. auch Barzel & Leuders 2021)
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Das Maker-
Praktikum
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Idee
§ Studierende erarbeiten ausgehend von einer Idee bis hin zu 

einer finalen Präsentation eine neue „Erfindung“.

§ Einem „Makerspace“ nachempfunden

§ Hierbei sollen Algorithmisches Denken aber auch konkrete 
Programmierung sowie mathematische Kompetenzen (und 
natürlich Spaß) im Mittelpunkt stehen.

„Die Maker-Kultur [me͜ɪkə] ist eine 
zeitgenössische Subkultur, die eine 
technologiebasierte Erweiterung der DIY-Kultur 
darstellt, die sich mit den hardwareorientierten 
Teilen der Hackerkultur überschneidet und sich 
an der Entwicklung neuer Geräte sowie an der 
Bastelei an bestehenden Geräten erfreut.“ (engl. 
Wikipedia, übersetzt)

“
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Impressionen

Erster Versuch …45 min später

§ Was erfinden Studierende?
§ Einen Hund, der Rechenaufgaben löst und folgen soll

§ Einen visuellen LED-Countdown und Lärmwarner für den Unterricht

§ Eine Poker-Chip-Sortiermaschine

§ Optimiertes Eckenrechnen mithilfe eines Calliopes

§ Lernwerkzeug, um Füll- und Bewegungsgraphen nachzustellen
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Struktur

§ Kleingruppen (2-4 Personen)

§ Grundsätzlich steht Calliope-
sowie LEGO Mindstorms-Hardware
bereit (Auswahl jedoch frei).

§ Teilnahme verpflichtend; Erwerb
von Bonuspunkten zur Klausur möglich.

Bewertungskriterien:
• Kreativität / Idee
• Bezug zur Mathematik
• Umsetzung / Komplexität
• Dokumentation
• Präsentation
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Fazit

Algorithmische
Mathematik
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Evaluation (zum Ende der letzten abgeschlossenen 
Durchführung im WS 2022/23)
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Lessons learned

§ Insgesamt sehr positive Resonanz seitens der 
Studierenden

§ Als Wahlpflichtmodul wird die Veranstaltung
eher von technikaffinen Studierenden besucht.

§ Zuletzt Tendenz eher in Richtung HRSGe-
Studierende, weniger Grundschul-Studierende

§ Überschneidungen und Kollisionen sind immer wieder 
ein Problem bei den stark aufeinander abgestimmten 
Veranstaltungskomponenten.

§ Modulbestimmungen und prüfungsrechtliche Vorgaben 
erweisen sich immer wieder als ein zu starres Korsett.
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Ausblick

§ Beendigung des ersten Maker-Praktikum-Durchlaufs

§ Formale
Veranstaltungsevaluation

§ Etwaig Flexibilisierung
des Prüfungsformats

§ Veröffentlichung und
Erweiterung
als Lehrwerk
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Vielen Dank für Ihre 
Aufmerksamkeit!

http://www.klinger.nrw
marcel.klinger@uni-due.de

Gesamtes Material 
(CC-BY-SA 4.0)


