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Hedwig GASTEIGER, Miinchen

Mathematische Lerngelegenheiten bei Wiirfelspielen — Eine
Videoanalyse im Rahmen der Interventionsstudie MaBiiS

Im Rahmen der MaBiiS-Studie (Elementare mathematische Bildung in
Spielsituationen) wurde der Einfluss herkommlicher Wiirfelspiele auf die
Entwicklung mathematischer Féahigkeiten von Kindergartenkindern unter-
sucht (Gasteiger 2013). Welche mathematischen Lerngelegenheiten sich im
Detail fiir Kinder im Spiel ergeben und welche Funktion erwachsene Spiel-
leiter dabei einnehmen, zeigen Ergebnisse einer explorativen Videoanalyse
der Spielsituationen, die hier berichtet werden.

Friihe mathematische Bildung durch Wiirfelspiele

Die Interventionsstudie ist einzuordnen in den Ansatz frither mathemati-
scher Bildung in natiirlichen Lernsituationen (Gasteiger 2010, 2014):
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Abb. 1 Friihe mathematische Bildung in natiirlichen Lernsituationen (Gasteiger 2010, 2014)
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Fir Kinder ergeben sich bereits in frithen Lebensjahren im Alltag und im
Spiel zahlreiche natiirliche (im Gegensatz zu eher instruktiven) Lernsitua-
tionen mit enormem Potenzial fiir mathematisches Lernen. Damit dieses
Potenzial wirksam entfaltet werden kann, bendtigen Erziehende Fach- und
padagogisch-didaktische Handlungskompetenz. Diese zeigen sich einer-
seits in der Kenntnis zentraler mathematischer Grundideen — nur auf dieser
Grundlage konnen die Lerngelegenheiten auch als mathematisch erkannt
und bewusst mit anregenden Impulsen angereichert werden. Andererseits
benotigen die Erziehenden einen guten Einblick in die Prozesse mathemati-
scher Entwicklung, um individuelle Lernstinde der Kinder einschitzen und
passgenaue, gezielte Forderimpulse geben zu konnen. Kontinuierliche Be-
obachtung und Dokumentation der individuellen Entwicklungsprozesse
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liefern eine Basis dafiir, dass Kinder bei der Nutzung natiirlicher Lerngele-
genheiten moglichst optimal unterstiitzt werden konnen (Gasteiger 2010).

Herkommliche Wiirfelspiele sind — im Gegensatz zu Lernspielen zum
Zweck gezielter Forderung — als natiirliche Lerngelegenheiten anzusehen.
Sie sind meist intrinsisch motiviert, kommen durch freie Wahl zustande
und messen in der Regel dem Spielprozess mehr Bedeutung zu als dem Er-
gebnis (Einsiedler 1994). Zahlreiche Studien weisen nach, dass geeignete
Wiirfelspiele zur Forderung mathematischer Kompetenzen beitragen kon-
nen (z.B. Ramani & Siegler 2008, Gasteiger 2013). Um diese Kompetenz-
zuwdichse einordnen zu konnen, sind Informationen hilfreich, welche ma-
thematischen Lerngelegenheiten sich wihrend des Spiels wirklich ergeben.

Zur Rolle des erwachsenen Mitspielers

Inwieweit das Potenzial des Spiels fiir mathematisches Lernen wirklich
ausgeschopft wird, hdangt jedoch unter anderem von den erwachsenen Mit-
spielern bzw. Mitspielern mit einem Wissensvorsprung ab. Verbale, der
individuellen Leistungsfahigkeit des Kindes angepasste Impulse der er-
wachsenen Spielpartner konnen malBgeblich dazu beitragen, dass Lerngele-
genheiten im Spiel von den Kindern produktiv genutzt werden koénnen
(Bjorklund et al. 2004, Wood & Middleton 1975). Beim Wiirfelspiel kon-
nen in Anlehnung an Bjorklund et al. (2004) und Wood & Middleton
(1975) verschiedene Levels der Unterstiitzung unterschieden werden: Ver-
bale Impulse ohne konkrete Instruktion, wie z. B. ,,Was kannst du denn
jetzt machen?* lenken sehr wenig. Gezielte Impulse mit Strategievorschlag
(,,Kannst du jemanden rauswerfen?*‘) geben bereits einen Hinweis auf mog-
liche Aktionen. Interaktionen mit modellierendem Charakter zeigen dem
Kind beispielhaft mogliche Aktionen auf, die es umsetzen kann (z. B. ,,Du
misstest hier hin: 1, 2, 3*). Wird eine Antwort konkret vorgegeben (,,Ah,
jetzt hast du sechs gewiirfelt), iiberldsst man dem Kind keine Freiheit zur
eigenen Handlung oder zum eigenen Denken. Das Lernpotenzial wird
durch AuBerungen dieser Art stark eingeschriinkt. Die Interaktionen wiih-
rend des Spiels genauer zu fassen, ist eine gute Grundlage fiir die Profes-
sionalisierung der Erziehenden im Sinne des oben geschilderten Ansatzes.

Videoanalyse zu mathematischen Lerngelegenheiten bei Wiirfelspielen

Im Zuge der Interventionsstudie zur Entwicklung mathematischer Fihig-
keiten durch den Einsatz herkommlicher Wiirfelspiele (Experimentalgrup-
pe N=48, Kontrollgruppe N=47; weitere Informationen in Gasteiger 2013)
spielte jedes Kind der Experimentalgruppe sieben mal je 30 Minuten mit 1-
2 Kindern und einer erwachsenen Spielleiterin ,Fang den Hut® (Ravensbur-
ger), eine Variante von ,Mensch-drgere-dich-nicht® (Schmidt-Spiele) und
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,Schitze sammeln‘(ein Wiirfelspiel, bei dem Steinchen vorgegebener An-
zahl gesammelt werden; Zahlenzauberei, Oldenbourg Schulbuchverlag).

Eine explorative Videoanalyse von Spieleinheiten mit diesen Wiirfelspielen
widmete sich folgenden Fragen:

- Welche mathematischen Lerngelegenheiten ergeben sich konkret wih-
rend des Spiels und wie hoch ist deren Zeitanteil?

- Wie lassen sich die Aktivitdten der Spielleiterinnen charakterisieren?

Dazu wurden 9 Spieleinheiten videographiert. Die Zeitdauer aller Aktivita-
ten und AuBerungen wurden getrennt nach Spielleiterin und Kinder codiert.

Ergebnisse

Abb. 2 zeigt die Nutzung der aktiven Zeit aller Kinder iiber die 9 Einheiten.
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Abb. 2 Aktivititen bzw. AuBerungen der Kinder (verbal: 1-9, nonverbal: 10-12)

34% der Zeit verbringen Kinder mit non-verbalen Spielaktivititen, wie z.B.
Wiirfel weitergeben, Spiel herrichten, wiirfeln (12). Mit 42% wird ein be-
trachtlicher Anteil der Spielzeit mathematisch genutzt (Kategorien 1-6, 10-
11). Ein Viertel der aktiven Spielzeit zdhlen die Kinder ab, 7% der Zeit
verwenden sie, um Wiirfelbilder oder Mengen auf einen Blick zu erkennen.
Sie benennen die Mengen direkt (3) oder ziehen den Spielstein sofort pas-
send weiter, ohne das Wiirfelergebnis zu nennen (11). In knapp 5% der Zeit
kommentieren die Kinder eigenes oder fremdes Spielverhalten aufgrund
mathematischer Uberlegungen. AuBerungen dieser Art sind beispielsweise:
»Ich sehe etwas! Dass du jemanden fangen kannst!*. Abzihlen, verbales
Zdhlen und Subitizing waren also die zentralen mathematischen Lerngele-
genheiten, die sich in den Spielsituationen ergaben, wohingegen kaum Au-
Berungen zum Vergleichen oder Rechnen beobachtet werden konnten.

Die Spielleiterinnen bendtigen 35% ihrer aktiven Zeit fiir nicht-
mathematische Erklarungen zum Spiel oder zum Spielverlauf. Sie agieren —
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ebenso wie die Kinder — in 42% ihrer aktiven Zeit mathematisch. Verbale
Impulse ohne konkrete Instruktion oder mit Strategievorschlag nehmen
13% dieser Zeit ein und Interaktionen mit modellierendem Charakter 12%.
Dazu gehort vor allem das Ausiiben einer Vorbildrolle, indem laut mitge-
zahlt wird, die eigene Wiirfelanzahl benannt wird oder eigene strategische
Uberlegungen verbalisiert werden. Mathematische Erklirungen oder Kor-
rekturen machen 11% und Bestitigungen mathematischer AuBerungen der
Kinder 6% der aktiven Zeit aus.

Fazit

Die Analyse der aktiven Zeit der Kinder wihrend der Wiirfelspiele zeigt,
dass durch das Spielen fiir das Mathematiklernen zentrale Pradiktoren
(Dornheim 2008), wie Ziahlen, Abzdhlen oder Simultanerfassung geschult
werden. Mit 42% ist der Anteil an aktiver Zeit, die mathematisch genutzt
wird sowohl bei den Kindern als auch bei den Spielleiterinnen hoch. Dies
spricht dafiir, dass herkommliche Wiirfelspiele — zumindest, wenn die Er-
ziehenden bewusst mit groBer, fachlich motivierter Aufmerksamkeit fiir das
eigene Spiel und das Spiel der Kinder agieren — eine natiirliche Lerngele-
genheit mit hohem mathematischen Potenzial darstellen.
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