Fruhe mathematische
Bildung: Haufigkeit
und Zufall
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’ ’ Spielen ist die héchste Form der Forschung.
— Albert Einstein —




Kapitel 3 zum Ausdrucken: E-Book

3.1 Ruckblick und Zusammenfassung

Die , Frihe mathematische Bildung“ stellt in den Bildungsanstalten
fur Elementarpadagogik einen besonders wichtigen Teil der Mathe-
matik dar. Das mathematische Potenzial, das in Kindern im Alter
von drei bis sechs Jahren steckt, wird viel zu oft unterschatzt. Kin-
der dieser Altersstufe haben ein naturliches Interesse an Mathe-
matik und groflen Spafl daran, sich mit verschiedenen mathe-
matischen Anwendungen auseinanderzusetzen. Deshalb sollten
diese mathematischen Fahigkeiten geférdert werden.

Es ist eine herausfordernde, wichtige und schéne Aufgabe, Kinder
in diesem Altersabschnitt zu begleiten. Die Schwerpunkte, die Sie
als Padagogin bzw. Padagoge setzen, haben einen enormen Ein-
fluss auf die Zukunft der Kinder. Um ein méglichst breites Auf-
gaben- und Ubungsangebot fiir den Einsatz im Kindergartenalltag
anbieten zu kdnnen, haben Sie wahrend der vergangenen vier Jah-
ren viele Materialien in Ihrem Portfolio sammeln kénnen, das nun
mit diesem letzten Kapitel fertiggestellt werden kann.

3.2 Haufigkeit und Zufall

Daten, Haufigkeiten, Zufall und Wahrscheinlichkeit sind Teil unseres alltaglichen Lebens. In Tageszeitungen und
auf Webseiten befinden sich verschiedenste Diagramme, Tabellen und andere Arten der Datenaufbereitung. Bei
den allermeisten Brett- und Kartenspielen entscheidet der Zufall, ob jemand gewinnt oder verliert. Versucht man
erfolgreich Poker zu spielen, ist es hilfreich sich mit der Wahrscheinlichkeit der moglichen Kartenkombinationen
auseinanderzusetzen.

Haufigkeit

Haufigkeit ist ein Begriff, der in einigen Kapiteln der ,FrGhen mathematischen Bildung“ eine Rolle spielt. Im
Kapitel ,,Zahlen und Zahlen“ des 1. Jahrgangs werden etwa die Anzahl der Objekte sowie das Abzahlen dersel-
ben behandelt, hier geht es bereits um das Erfassen von Haufigkeiten. Mit der Fahigkeit des Zahlens konnen
verschiedenste Daten gesammelt und anschlieRend in Diagrammen und Tabellen aufbereitet werden (z.B. An-
zahl der Regentage, Anzahl der Kinder mit einer bestimmten Lieblingsfarbe, ...).

ERKLCARUNG.
Darstellung von Daten

Es ist anschaulicher, Tabellen mit konkreten Objekten zu beflllen, bevor mit abstrakten Strichlisten gearbeitet
wird. Fur Kinder ist es oft interessant, wer mit dem Auto, zu Fuf oder mit dem Zug in den Kindergarten ge-
kommen ist. Solche Daten kénnen in Diagrammen auf einfachste Weise dargestellt werden (Ubung 3.01).
Spéater kénnen immer abstraktere Diagramme mit Bildern von Objekten (Ubung 3.02) und schlieRlich mit
Strichlisten und Zahlen (Ubung 3.03) erstellt werden. Die aufbereiteten Daten eignen sich in weiterer Folge
zum Zahlen, Rechnen und Vergleichen (z.B. Sind mehr Kinder mit dem Zug oder zu Fuf in den Kindergarten
gekommen?)

UBUNG.
3.01 ,Liste mit konkreten Objekten”

Fragestellung: ,Wer ist mit welchem Fahrzeug und wer ist
heute zu FuB in den Kindergarten gebracht worden?*

Durchfiihrung:

Alle Kinder werden einzeln befragt. Fir jedes Kind, das mit
dem Auto in den Kindergarten gebracht wurde, wird ein
Spielzeugauto in eine Reihe gestellt. Fir jedes Kind, das zu
FuR gekommen ist, wird ein Spielzeugmannchen in eine
weitere Reihe gelegt usw. Spater wird gemeinsam mit den
Kindern verglichen, in welcher Reihe mehr Objekte liegen.
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UBUNG.
3.02 ,Liste mit Bildern von Objekten“ (Piktogramme)

Fragestellung: ,,An wie vielen Tagen in diesem Monat hat es geregnet und an wie vielen Tagen hat die
Sonne geschienen?*

Durchfuihrung:

Jeden Tag wird zu einem bestimmten Zeitpunkt — etwa vor I VT T
dem Mittagessen — die Wetterlage erhoben und das pas- ﬁ}\ -\ EQ '
sende Piktogramm, welches von den Kindern selbst ge- 'ZHQ- 4

zeichnet wird, in eine Reihe gelegt. Die Sonne steht fir ei- Al ) s ki

nen sonnigen Tag und Regentropfen fir Regen. Da diese | 0 \

zwei Kategorien meist nicht ausreichen, konnen noch wei- L O W 00
0
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tere hinzugeflgt werden (Wolken, Nebel, ...). Auch diese (3 \ .
Daten werden im Anschluss verglichen. W AT T
UBUNG.
3.03 |, Strichliste“
. . . : e |
Fragestellung: ,Wer durfte wie oft mit Bausteinen spielen?* Sihie Il
L
) Naew NI
Durchfiihrung: ass |
Zum Erstellen der Strichliste wird in die Nahe der Bausteine 1de I

ein A3-Blatt mit den Namen (oder Symbolen) aller Kinder
der Gruppe aufgehangt. Jedes Kind muss, bevor es mit den
Bausteinen spielt, neben seinem Namen einen Strich ma-
chen. Diese Anweisung sollte von der Padagogin bzw. dem
Padagogen begleitet werden, damit das Einzeichnen nicht
vergessen wird. Im Anschluss werden die Striche auf der
Liste verglichen und evtl. die Begriffe ,fair und ,unfair®
besprochen.
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Zufall

Dem Zufall begegnen Kinder im Kindergarten in vielen alltaglichen Situationen, etwa beim Wurfelspielen, beim
Gllcksrad oder beim Loseziehen. Dennoch ist das Konzept ,Zufall“ schwer zu verstehen, da Kinder fur jede
Wirkung eine Ursache suchen.

ERKLARUNG.

Das Ursache-Wirkung-Prinzip wird von den meisten Kindern im Kindergartenalter bereits erfolgreich einge-
setzt, um z.B. ihre Interessen durchzusetzen.

Wenn ein Kind hinfallt, ohne sich zu verletzen und erst zu weinen beginnt, sobald es sich Uberzeugt hat, dass
jemand hersieht, dann ist die erzielte Wirkung die Aufmerksamkeit und die Ursache das Weinen. Auch andere
Zusammenhange starken das Verstandnis fur Wirkung und Ursache, etwa, dass der Boden nass ist, weil es
geregnet hat u.v.m.

In diesem Alter fallt es Kindern schwer zu begreifen, dass es auch
Dinge gibt, die rein zufallig passieren, die also nicht beeinflusst
werden konnen. Darum neigen Kinder dazu etwa Wurfelergebnisse
einer hoheren Kraft (Schicksal, Glick, Willensstarke, ...) oder
einem Ubernatlrlichen Wesen (Geist, Kobold oder Gott) zuzuschrei-
ben. Dies wird auch animistische Vorstellung genannt.

Beschaftigen sich Kinder wiederholt mit Zufallsversuchen (Wurfeln,
Munze werfen etc.) und flUhren diese auch selbstandig durch, ler-
nen sie den Zufall und in weiterer Folge auch die Wahrscheinlich-
keit zu reflektieren und zu verstehen.

TIPP.

Wirfelspiele sind eine gute Maoglichkeit, um Uber Zufall und Wahrscheinlichkeit zu reden:
»~Wenn zehnmal hintereinander kein Flinfer gewtirfelt wird, kommt dann beim nachsten Wurf eher der Funfer?“
,Gibt es beim Wirfeln eine Zahl, die merkbar haufiger oder viel seltener vorkommt als alle anderen?“
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Wahrscheinlichkeit

Die Begriffe Zufall und Wahrscheinlichkeit hangen eng miteinander zusammen. Es

obliegt zwar dem Zufall, ob man einen Sechser wurfelt, aber wenn jemand sehr oft
hintereinander wurfelt, wird er feststellen, dass jede Augenzahl gleich wahrschein- .
lich auftritt (Gesetz der groRen Zahlen). Das Thema Wahrscheinlichkeit ist viel zu
komplex, um es im Kindergarten sinnvoll mathematisch aufbereiten zu kdnnen. ,
Gesprache uber die Begriffe ,sicher”, ,wahrscheinlich“ und ,unmoglich“ sind ein
erster Schritt, um sich diesem schwierigen Thema anzunahern. Diese Begriffe
werden im Alltag leider haufig ohne Bezug zu ihrer mathematischen Bedeutung
verwendet (siehe Hinweis). Dadurch entstehen Fehlvorstellungen, die bereits im

Kindergarten besprochen werden sollten.

HINWEIS.
,Das ist ja unméglich!“ ist ein haufig verwendeter Ausspruch, um der eigenen Uberraschung zum Eintreten
einer unerwarteten Situation Ausdruck zu verleihen, die aber nicht unmoglich sein muss.

»Das kannst du wahrscheinlich ohnehin nicht.“ sagt man oft, um sein Gegenuber dazu zu bringen, etwas zu
tun, was dieser eigentlich nicht tun mochte.

TIPP.

Die Aussage: ,,Wahrscheinlich regnet es morgen.“ kann dazu genutzt werden, um die Begriffe ,sicher”, ,wahr-
scheinlich” und ,,unmoglich“ genauer zu besprechen. Eine weitere Frage dazu: ,Wenn es morgen wahrschein-
lich regnet, regnet es dann sicher?“ kann zu einem besseren Verstandnis dieser Begriffe beitragen.

3.3 Das Portfolio

Nun ist das Portfolio abgeschlossen und enthalt folgende Kapitel:

1. Jahrgang: ,Zahl“
2. Jahrgang: ,Raum und Form*

3. Jahrgang:

4. Jahrgang: ,Zeit“
5. Jahrgang: ,Haufigkeit und Zufall“

Aufgaben fur das Portfolio

»Muster und Reihenfolgen“ und ,Sortieren und Klassifizieren“

Dokumentieren Sie die Durchfihrung lhrer Angebote. Heften Sie auch Fotos dazu in lhr Portfolio ein.

3.04

3.05

3.06

Backen und Kochen

a) Erstellen Sie eine Liste aller mathematischen
Kompetenzen, die Kinder beim Backen und
Kochen einsetzen konnen.

b) Backen oder kochen Sie mit den Kindern. No-
tieren Sie Ihre Beobachtungen die mathema-
tischen Kompetenzen betreffend anhand fol-
gender Fragestellungen:

= |n welchen Situationen mussten die Kin-
der zahlen oder sortieren?

= Gab es Situationen, in denen der Zufall
eine Rolle gespielt hat?

= Kamen Formen und Muster zum Einsatz?

Erstellen Sie ein Angebot fur den Kindergarten
und versuchen Sie so viele Themen wie moglich,
aus allen Jahrgangen (Zahlen, Sortieren, Zeit,
Muster, ...) in Ihre Planung einflieBen zu lassen.

Erheben Sie gemeinsam mit den Kindern Daten
und erstellen Sie damit ein Diagramm. Arbeiten
Sie mit dem Diagramm, indem Sie die Daten ver-
gleichen.

3.07

3.08

Sprechen Sie mit den Kindern Uber Zufall und
Wahrscheinlichkeit und dokumentieren Sie diese
Gespréache. Uberlegen Sie sich als Vorbereitung,
wie Sie das Gesprach beginnen kdnnten (Wirfel-
spiel, Lose, Gllicksrad, ...). Notieren Sie sich
funf Fragen, die Sie zu diesem Thema stellen
konnen.

Reflexions-Aufgabe

a) Erstellen Sie eine Prasentation zu einem
Ihrer selbst erstellten Angebote, welches Sie
im Kindergarten durchgefihrt haben.
b) Geben Sie an, welche Teilbereiche der Mathe-
matik durch Ihr Angebot gefordert wurden.
c) Reflektieren Sie lhr selbst erstelltes Angebot,
indem Sie sich folgende Fragen beantworten:
= Empfinden Sie es als sinnvoll, sich im Kin-
dergarten mit mathematischen Inhalten zu
befassen? Begriinden Sie lhre Antwort.

= Welche mathematischen Kompetenzen
sollte man unbedingt mit Kindern im Kin-
dergarten besprechen?

= Welche Voraussetzungen schaffen fur die
Kinder lhrer Einschatzung nach die Basis
fur einen gelungenen Lernerfolg?

stock.adobe.com/ebednarek





