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Auch das noch? Tablets im Kindergarten

1. Motivation

Eines der Ziele des Apple Mitbegriinders Steve Jobs war es, einen ,Compu-
ter* zu konstruieren, der auch von Kindern bedient werden kann. Unabhan-
gig davon, ob man es begruft oder verurteilt (vgl. z. B. Spiewak 2012),
wenn Kinder von klein an Computer bzw. Tablet-PCs verwenden, zeigen
diverse Untersuchungen, dass es gelungen ist, ein Bedienkonzept zu entwi-
ckeln, das ,kinderleicht® ist (vgl. z. B. Dworschak in Krauthausen 2012,
153).

Im Folgenden soll der Versuch der Autoren beschrieben werden, die sich
bietenden Mdoglichkeiten zu nutzen und ein Applet fir Tablets zur mathe-
matischen Friherziehung zu entwickeln, das die Forschungskenntnisse zur
mathematischen Friiherziehung aufgreift und zum Ausgangspunkt der App
MAIKE (Mathematik im Kindergarten entdecken) macht.

2. Mathematische Frihforderung

In der nationalen und internationalen mathematikdidaktischen Literatur
finden sich etliche Hinweise darauf, welche Kompetenzen Kindergarten-
kinder bis Schulbeginn entwickelt haben sollten, um ihnen einen guten
Start im Mathematikunterricht der Schule zu ermdéglichen (z. B. Wittmann
2009, Steinweg 2013, 2008, NAEYC & NCTM 2010). Ebenso gibt es For-
schungen in der Entwicklungspsychologie, die einige dieser Kompetenzen
als pradikativ flr schulische Leistungen nachweisen konnten (Dornheim
2008). Zu den wesentlichen Kompetenzen gehéren u. a. Zahlen und Abzah-
len, Anzahlen Erfassen (auch simultan), gleichméachtige Mengen ldentifi-
zieren (Invarianz) oder auch Seriation (in Reihen nach Grof3e zu- bzw. ein-
ordnen).

Ebenfalls liegen seit vielen Jahren Forschungsergebnisse dartiber vor, in
welcher Art mathematische Frihférderung gelingen kann (z. B. Gasteiger
2010, Gasteiger & Benz 2012). Insbesondere werden hierbei die Bedeutung
der Anschlussféhigkeit der inhaltlichen Angebote sowie die Thematisie-
rung zentraler Grundideen von Anfang an betont. Die Ausgestaltung der
Aktivitaten geschieht dabei sinnvoll als angereicherte und anregungsreiche
Spiel- und Lernumwelt.
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3. Struktur, Konzeption und Gestaltung der App MAIKE

Die Konzeption von MAIKE orientiert sich inhaltlich an anschlussfahigen,
mathematischen Grundideen und wesentlichen (prédikativen) Kompeten-
zen (vgl. Abschnitt 2).

MAIKE begegnet den Kindern =g
als eine Folge von 6 ,Welten®: £ &,
Strand (Abb. 1), Bauernhof, i
Mérchenwald etc., die jeweils
10 ,Spiele‘ beinhalten (sym-

bolisiert durch die Rechtecke, ~ R =
aus denen das Strandbild auf- g
gebaut ist). _

Abb. 1 ,Welt*

Von ,Welt” zu ,Welt" variie- Beispiel Strand

ren die Inhalte der ,Spiele
und bilden somit insgesamt (ber alle ,Welten* die wesentlichen Kompeten-
zen ab, die zum einen virtuell abbildbar sind und zum anderen bis Schulbe-
ginn erworben werden sollten. Der Schwierigkeitsgrad steigt dabei von
,Welt’ zu ,Welt’.

Jedes ,Spiel* wiederum besteht
aus 6 bis 10 ,Aufgaben‘ glei-
chen Typs, die z.B. auf den
kardinalen Vergleich einer un-
strukturierten mit einer struktu-
rierten Menge (Abb. 2), Wir-
felzahlen, symmetrische Figu-
ren, Seriation, Wirfelbauten ...
abzielen.

Abb. 2 ,Spiel* In Folge einer Evaluation von
Beispiel Mengenzuordnungen ca. 40 bereits auf dem Markt
verfugbarer Applets zur ma-
thematischen Frihforderung erwiesen sich als wesentliche Gestaltungsas-
pekte beim Design der App MAIKE:
() Voraussetzungsfreier Zugang
(I1) Mathematisch sinnvolle Veranschaulichungen
(111) Mathematische Korrektheit

ad (1)

Ein voraussetzungsfreier Zugang wird in MAIKE durch eine einheitliche
Bedienungskonzeption realisiert. Diese beinhaltet im Wesentlichen folgen-
de drei Aspekte:
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e Verzicht auf Lese- und Ziffernkenntnis, d. h. keine Verbalbeschreibun-
gen und keine Aufgaben in Symbolsprache.

e Bunte Objekte in der ,Welt‘ sind zugénglich, graue und noch unsicht-
bare missen noch erspielt/erarbeitet werden (vgl. Abb. 1 sowie auch
oben ,Welten‘ und ,Spiele®).

e Die ,Aufgaben‘ innerhalb der ,Spiele‘ werden stets durch Wischen ge-
|6st: Objekte, die im hellen Bereich liegen (Abb. 2), sind immer beweg-
lich und werden in den dunklen Bereich gezogen/gewischt — tberfllssi-
ge/falsche Objekte werden in den Milleimer ,geworfen".

ad (1)

Auf der Ebene der ,Spiele’ und ,Aufgaben* sind Veran- 2
schaulichungen in MAIKE durchgangig mathematisch
sinnvoll und an didaktischen Materialien orientiert, d. h. , £
sie unterstltzen die Losungsprozesse und ermdglichen den
Aufbau stimmiger Vorstellungsbilder (Abb. 2). Unsinnige 1
Grafiken (Abb. 3) oder Uberfllssige Ilustrationen werden °
innerhalb der ,Spiele* — also bei allen ,Aufgaben‘ — ver-
mieden. Abb. 3

Kindergarten
Lediglich die Ebene der ,Welt* bietet als Motivation eine Additon Lit

dem Fortschritt entsprechende, zunehmend wachsende Bilderwelt. Als ein-
zige, extrinsische Motivation wird verwendet, dass die ,Welten* nur suk-
zessive freigespielt werden konnen und dass innerhalb einer ,Welt* die Bil-
der — je nach Ldsungsqualitét der bearbeiteten ,Spiele‘ — evtl. so lang graue
(héssliche) Licken aufweisen (vgl. Abb.1), bis die Aufgaben hinreichend
gut gelost ist.

ad (111)

Wie die oben erwédhnte Analyse
von Apps zur mathematischen ——
Frahforderung weiter zeigte, ist .
die Forderung nach mathemati- \
scher Korrektheit der Aufgaben-
stellungen keineswegs unberech-
tigt. So gilt — offensichtlich entge-
gen der Meinung einiger App-
Entwickler — bei MAIKE z. B. ein
Quadrat als Rechteck und ein Abb. 4 ,Spiel*
Rechteck als Parallelogramm Geometrische Formen
(Abb. 4) und dergleichen mehr.
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4. Bemerkungen

Derzeit wird ein Prototyp von MAIKE in qualitativen Einzelfallstudien be-
zglich spontaner Erstbegegnung, Akzeptanz durch die Kinder etc. evalu-
lert. Geplant sind Studien im Quasi-Langsschnitt zu Entwicklungsprofilen
und moéglichen Lerneffekten.

Die Autoren sind Uberzeugt davon, dass mathematische Frihférderung an-
regungsreiche Umgebungen und Interaktion mit anderen erfordert. MAIKE
kann folglich nur ein Baustein einer sinnvollen Forderung sein.

MAIKE nutzt fundierte Aufgabenbeispiele, die auch als Anregung zu ob-
jektbezogenen Handlungsideen auf3erhalb der virtuellen Welt dienen kon-
nen. Die Fokussierung auf pradikative und mathematisch anschlussféhige
Kompetenzen ermdoglicht Erwachsenen (Eltern, padagogischen Fachkraf-
ten) zusétzlich einen geschulten Blick auf wesentliche Inhalte mathemati-
scher Frihférderung.
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