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Interaktionsprozesse zwischen Kindergartenkindern —
mathematische Gesprache beim Spielen von Regelspielen

Die friihkindliche Bildung im Allgemeinen sowie das mathematische Ler-
nen in Kitas gewinnen zunehmend an Bedeutung (z.B. Rathgeb-Schnierer,
2012; Roux, 2008). Eine Moglichkeit, bereits bei Kindergartenkindern ma-
thematische Kompetenzen zu férdern, besteht im Einsatz punktuell einsetz-
barer Materialien (Schuler, 2013). Zu diesen gehoren unter anderem Regel-
spiele, welche eine spielorientierte Forderung ermdglichen. Im IBH-Projekt
»opielintegrierte  mathematische Friihforderung (spimaf)* wurde eine
Spielekiste mit 18 Regelspielen zur arithmetischen Forderung entwickelt
und in der Praxis erprobt. Die hierbei entstandenen Videoaufnahmen sind
Grundlage meines Dissertationsprojekts.

1. Forschungsinteresse und Fragestellungen

Williams (1994, S. 158) betont, ,.the key to construction of knowledge is
interaction®. Auf diesen Schliissel zur Wissenskonstruktion im Bereich frii-
her mathematischer Kompetenzen bezieht sich mein Forschungsinteresse.
Analysiert werden mathematische Interaktionen zwischen Kindergarten-
kindern beim Spielen von Regelspielen unter folgenden Fragestellungen:

- Wie kann eine mathematische Interaktion zwischen Kindergarten-
kindern definiert werden?

- Was sind Ausloser mathematischer Interaktionen im Spiel?

- Welche Begriindungen lassen sich in mathematischen Interaktionen

finden?
- Was zeichnet ein interaktionsforderndes Spiel aus?

2. Methodisches Vorgehen zur Strukturierung des Datenmaterials

Das Herausfiltern der mathematischen Interaktionen aus dem Videomateri-
al erfolgte anhand verschiedener methodischer Schritte. Nachdem das Kon-
strukt ,,mathematische Interaktion* klar definiert war, wurde darauf auf-
bauend ein Kodierleitfaden erstellt, erste Probekodierungen von zwei un-
abhiingigen Kodieren vorgenommen und dazu die prozentuale Uberein-
stimmung berechnet. Nach zufriedenstellender Ubereinstimmung erfolgte
eine Einfachkodierung aller Daten und zuletzt die Transkription der identi-
fizierten mathematischen Interaktionen (Stemmer & Rathgeb-Schnierer,
2014). Die Transkriptionen, die in MaxQDa an die entsprechenden Vi-
deosequenzen gekoppelt sind, werden im weiteren Verlauf analysiert.
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3. ,,Steinesammeln* - exemplarische Darstellung erster Ergebnisse
p g g

Das Spiel ,,Steine sammeln‘ eignet sich fiir die Forderung grundlegender
Teilaspekte des Zahlverstindnisses wie Anzahlen erfassen, Anzahlen be-
stimmen und Mengen vergleichen. Bei diesem Spiel befindet sich in der
Mitte des Tisches ein kleiner Korb mit Steinen (Anzahl je nach gewiinsch-
ter Spieldauer). Die Kinder wiirfeln nacheinander und diirfen bei den Au-
genzahlen zwei bis flinf die entsprechende Anzahl an Steinen aus dem
Korb nehmen. Wird eine Sechs gewiirfelt, darf das Kind sechs Steine aus
dem Korbchen nehmen und ein zweites Mal wiirfeln. Wiirfelt ein Kind eine
Eins, muss es dem Kind mit den wenigsten Steinen einen schenken. Das
Spiel endet, sobald der Korb leer ist. Gewonnen hat das Kind mit den meis-
ten Steinen.

Betrachtet man die mathematischen Interaktionen beim ,,Steine sammeln®,
lassen sich zunéchst auf deskriptiver Ebene die dullere Strukturen erfassen:
Die kiirzeste mathematische Interaktion dauert acht Sekunden, die ldngste
zwei Minuten und zwolf Sekunden. In der gesamten Spieldauer von acht
Stunden und fiinfzig Minuten, belaufen sich die mathematischen Interakti-
onen unter den Kindern auf eine Stunde und dreizehn Minuten. Die gesam-
te Spieldauer umfasst dabei unter anderem auch spielorganisatorische Ge-
spriache, Gespriche iiber Privates sowie Gesprache mit der padagogischen
Fachkraft. Der prozentuale Anteil der mathematischen Interaktion macht
somit vierzehn Prozent der gesamten Spieldauer aus.

In Abbildung 1 wird deutlich, dass mathematische Interaktionen aufgrund
unterschiedlicher Ausloser zustande kommen:

[=]-© (=g Interaktionsausloser 0
=)o (=g Spielregel 0
(=a Steine fur Spielbeginn abzahlen 4

(=g Stein an Kind mit wenigsten Steinen geben 16

(=a Wurfelbild 12

(=g gewurfelte Anzahl an Steinen nehmen 31

(=g sechs Steine zurtickgeben 5

(=g Ermittung des Siegers 24

(=a Anregung durch padagogische Fachkraft 3

=] (=g Spielmaterial allgemein 0
(=g gesammelte Steine auf Tisch 32

Abb. 1: Interaktionsausldser beim ,,Steine sammeln*

Die Spielregeln selbst stellen dabei einen wesentlichen Interaktionsausldser
dar. Beispielsweise kommen beim Spiel ,,Steine sammeln* durch die Regel
der Steinabgabe beim Wiirfeln einer Eins hdufig Gespriachen iiber das Ver-
gleichen von Mengen zustande (Abb. 2):
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Kind 10: ((wiirfelt eine eins)) Wer hat am wenigsten?

Kind 1: ((zéhlt Steine von Kind 6 mit dem Finger ab)) Eins, zwei, drei, vier,
fiinf. ((zdhlt erneut ab)) Eins, zwei, drei, vier, finf, sechs.

Kind 10: ((zéhlt wiahrenddessen seine eigene Steine ab)) Eins, zwei, drei, vier,
funf, sechs, sieben.

Kind 1: Sie hat am wenigsten ((zeigt auf Kind 6)). Einen hergeben ((zeigt auf
Kind 10)). Sie hat sechs, du hast sieben.

Kind 10: ((gibt ein Stein an Kind 6 ab))

Kind 6: ((zéhlt eigene Steine mit Finger ab)) Eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs,
sieben.

Abb. 2: Transkript einer Interaktion beim ,,Steine sammeln*

Mit der zweiten Kategorie ,,Anregung durch die pddagogische Fachkraft*
werden mathematische Interaktionen gefasst, die durch Fragen oder Impul-
se der padagogischen Fachkraft ausgelost werden. Dabei ist es zentral, dass
die pddagogische Fachkraft sich nach ihrer Anregung aus dem Gesprich
zuriick zieht und die Kinder das Gesprich alleine fortfithren ldsst. Als drit-
ten Interaktionsausldser ldsst sich das Spielmaterial definieren. Das heil3t
die mathematischen Interaktionen werden aufgrund der speziellen Gege-
benheiten des Materials ausgeldst: beim Spiel ,,Steine sammeln® durch die
gesammelten Steine, die die Kinder vor sich haben. Die jeweiligen Sub-
codes der Kategorien ,,Spielregel und ,,Spielmaterial allgemein® sind
spielspezifisch. In einem néichsten Schritt werden die drei genannten
Hauptkategorien auf die weiteren Spiele iibertragen und um entsprechende,
spielspezifische Subcodes erweitert.

3. Ausblick

Nach Herausarbeitung der Interaktionsausloser bei allen Spielen, werden
die mathematischen Interaktionen im Detail analysiert, die eine Begriin-
dung enthalten. Hierbei werden zunéchst inhaltsbezogene mathematische
Aspekte bestimmt sowie die Grundlage der Begriindungen beschrieben. Als
Grundlage einer Begriindung verstehe ich:

— rein verbales begriinden,

— rein nonverbales begriinden (beispielsweise aufgrund von Fingerbildern
oder Spielmaterial) oder

— verbales begriinden, das durch eine nonverbale Handlung gestiitzt wird.

Bei der Analyse der Begriindungen wird zusétzlich darauf geachtet, ob die

Kinder mathematische Denk- und Handlungsweisen wie das Klassifizieren,

Seriieren oder Strukturieren (Rathgeb-Schnierer, 2012) nutzen, um mathe-

matische Inhalte aufzuzeigen.
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Anhand folgenden Transkripts wird eine Interaktion, die durch die Spielre-
gel ,,gewiirfelte Anzahl an Steinen nehmen* ausgeldst wurde, deskriptiv
analysiert (Abb. 3):

Kind 16: ((wiirfelt eine fiinf)) Fiinf ((nimmt - Wiirfelbild erfassen
Steine aus dem Glas))

Kind 12: Hast du fiinf?
Kind 16: ((zahlt Steine aus dem Glas)) Eins,

Zwei, drei, vier, finf. .
nzahlbestimmung durch
Kind 12: Darf ich mal sehen, wie viele du hast? Abzihlen
((zahlt mit Finger die Steine von Kind
16 ab)) Eins, zwei.
Kind 16: ((zieht seine Hand mit den Steinen zu | 2 Grundlage der Begriin-

riick)) Ich lege jetzt eine fiinf. ((legt eine dung: verbal gestiitzt
Wiirfel 5)) Ja, eine fiinf. ((z&hlt Steine auf Spielmaterial,

mit Finger ab)) Eins, zwei, drei, vier, das strukturiert wird
fiinf.

Abb. 3: Analyse einer Interaktion beim ,,Steine sammeln®

Dieser erste Zugang zur Analyse der mathematischen Interaktionen wird im
weiteren Forschungsprozess weiter ausdifferenziert.
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