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1 [bookmark: _Toc77522304]Übersicht zum Material
	Unterrichtsfach
	Mathematik

	Thema
	Informatiksysteme

	Klassenstufe und Schulart
	Klasse 7, Gymnasium

	Lernbereich
	Lernbereich 2: Informatiksysteme

	Positionierung innerhalb des Lernbereiches
	Das Artefakt passt besonders am Anfang des Lernbereichs, um einen überblick über verschiedene Beispiele zu gewinnen.

	Lernphase
	Einführung, Ergebnissicherung

	Kompetenzniveaus 
nach DQR
		Niveaus
	1 bis 2
	3 bis 4
	5 bis 6
	7 bis 8

	Fachkompetenz
	x
	
	
	

	Methodenkompetenz
	
	x
	
	

	Selbstkompetenz
	
	x
	
	

	Sozialkompetenz
	x
	
	
	






2 [bookmark: _Toc77522305]Kurzbeschreibung
Bei der LearningApp handelt es sich um ein Wortgitter, bei welchem die Schülerinnen und Schüler (nachfolgend als SuS bezeichnet) 14 verschiedene Vertreter des Begriffs „Informatiksystem“ finden sollen. Die Wörter sind vertikal und horizontal zwischen mehreren sinnfreien Buchstabenketten versteckt und können durch Klicken und Ziehen identifiziert werden. Falls die SuS nicht weiterkommen, können sie für jedes Wort ein Bild als Hinweis aufrufen, auf welchem das Gerät abgebildet ist. Das Wortgitter ist besonders geeignet, um die Klasse durch ein Spiel zu motivieren. Es ist nicht besonders anspruchsvoll und somit eher angenehm für die Lernenden. Das Wortgitter kann demnach auch dann genutzt werden, wenn die SuS eine anstrengende Lernphase hinter sich haben oder wenn sie mit einer anderen Aufgabe fertig sind. Gleichzeitig wird der Blickwinkel auf verschiedene Lebensbereiche vergrößert, in denen Informatiksysteme zum Einsatz kommen.

3 [bookmark: _Toc77522306]Voraussetzungen zur Verwendung 
[bookmark: _Hlk129876736]Technische Voraussetzungen:
Die SuS benötigen ein digitales Endgerät, im Idealfall einen Computer, auf dem sie die Antworten und Hinweise anklicken können. Für die Bereitstellung der LearningApp wird ein Internetzugang und ein Browser benötigt.
Inhaltliche Voraussetzungen:
Für das Artefakt werden keine speziellen inhaltlichen Vorkenntnisse benötigt. Die SuS sollten allerdings die verschiedenen Geräte aus dem Alltag kennen und benennen können.
Anforderungen an die Lehrkraft:
Die Lehrkraft sollte mit dem Umgang der Geräte der SuS und mit der Plattform LearningApps vertraut sein, um der Klasse Hilfestellungen zu geben. Zudem ist ein Zugang zu LearningApps sinnvoll, aber nicht zwingend erforderlich.
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