MaAIKE
— Mathematik im Kindergarten entdecken

Informationen fur Erwachsene

Was ist MAIKE?

MAIKE ist eine App zur mathematischen Foérderung fir Kinder im Alter von 4 bis 6 Jahren zum
individuellen, selbstbestimmten Einsatz in Kitas und Familie.

Angeboten werden Mathe-Aufgaben, die arithmetische und geometrische Grundvorstellungen
aufbauen helfen, die fiir einen guten Schulbeginn wichtig sind. Es wurden gezielt die Inhalte
ausgewahlt, die nachgewiesen Einfluss auf die schulischen Leistungen bis zum zweiten
Schulbesuchsjahr haben (Dornheim 2008). Die Auswahl orientiert sich also genauer gesagt an
empirischen Erkenntnissen der Entwicklungspsychologie und der Mathematikdidaktik.

Auf den Punkt gebracht heildt das: Kann das Kind die Aufgaben von MAIKE selbststandig l16sen, so ist
es auf den Schulstart in Mathematik gut vorbereitet.

Was will MAIKE nicht?

Wir sind Uberzeugt, dass mathematische Forderung nicht allein durch die technische Umgebung
einer App gelingt. Handlungen mit konkreten Gegenstanden und mathematische Gesprache mit
anderen Kindern und Erwachsenen sind nicht ersetzbar. Alle Aufgaben bieten die Anregung, die
Spielideen ohne Computer mit konkreten Materialien mit dem Kind nachzuspielen und gemeinsam
zu erproben (direkte Interaktion mit Objekten und Personen).

Wie ist MAIKE aufgebaut?

MAIKE bietet sechs ,Welten’ mit je 10 Spielen und insgesamt
ca. 480 Einzelaufgaben an. Die Welten und Spiele werden
erst nach und nach je nach Spielfortschritt des Kindes
freigegeben. Im Laufe der Welten steigern sich Komplexitat
und Schwierigkeit der Spiele. Jeder Mathe-Inhalt wird (iber
alle Welten hinweg immer wieder einmal aufgegriffen

(Spiralprinzip).

Die Arbeitsoberflache verzichtet auf sprachliche oder textbasierte Beschreibungen. Die Handhabung
(Wischen der beweglichen Bilder) ist kinderleicht, sofort einsichtig und wiederholt sich. Es ist
dennoch sinnvoll, die Kinder beim Besuch der Spielwelten zu begleiten, obwohl alle Welten auch
ohne Instruktion von Erwachsenen einsatzbereit sind.

Welche Inhalte bietet MAIKE?

MAIKE bietet Kindern im Kindergartenalter die Moglichkeit, Mathematik in all seinen wichtigen
Facetten kennen zu lernen. Das Kind kann Entdeckungen im Bereich der Zahlen, der Formen und der
GréRen im Laufe der Spiele machen. Jeder Bereich taucht in jeder Welt auf.


https://www.uni-bamberg.de/matheinfdidaktik/forschung/laufende-forschungsprojekte/early-maths/maike-app/

Im Bereich der Zahlen sind zunachst gute Vorstellungen von
Anzahlen wichtig (kardinaler Aspekt der Zahlen). Man kann
alle Dinge abzdihlen: Spielzeug, Besteck, Finger usw. Wenn die
Objekte in einer geeigneten Struktur dargestellt sind, wird aus
dem Abzdhlen nach und nach ein ,Zahlenblick’ (quasi-

simultanes Erfassen), bei dem das Kind die Anzahl auf einen
Blick erfasst, ohne die Objekte einzeln abzuzdhlen. Fiir die
weitere Mathematik sind dabei Strukturen, die in 5er und 10er gegliedert sind (Fingerbilder von
Zahlen, 10er-Karton Eier), besonders hilfreich.

Neben dem schnellen Erfassen von Anzahlen ist auch die

Se

N "N (o9 ~« s Reihenfolge der Zahlen in der Zdhlzahlreihe eine wichtige

Entdeckung (ordinaler Aspekt der Zahlen). Zahlen haben

Vorganger und Nachfolger und einen genauen Platz in der

W & [t Zshlzahlfolge.

Anzahlen verschiedener Mengen konnen gleich groR oder
verschieden sein. Mengen miteinander zu vergleichen, ist also eine weitere Tatigkeit, die das Kind im
Kindergartenalter fiir sich erobern sollte.

Natirlich kann man mit Zahlen auch rechnen. Es ist dabei im
Kindergarten weniger wichtig, die passenden Rechenaufgaben
in Ziffern und Symbolen zu schreiben. Vielmehr geht es wieder
um eine gute Vorstellung von der gesamten Anzahl (Ganzes)

und Teilen, aus denen die Anzahl besteht. Entdeckungen
dieser Teil-Ganzes-Beziehungen konnen auch zunachst durch Abzdhlen gemacht werden. Spater wird
das Kind ermutigt, Teile auch ohne sichtbares Bild von Objekten zu benennen.

Mathematik ist insgesamt also viel mehr, als Zahlen in Ziffern schreiben und lesen zu kénnen. Nach
und nach fuhrt MAIKE das Kind aber selbstverstindlich auch an Ziffern als Symbol fir bestimmte
Anzahlen heran.

G 2 Im Bereich der GroBen gehort zur Mathematik im Kindergarten
das Sortieren von Gegensténden nach der Gréfie (klein — mittel

v J J — grol oder kleiner als, groRer als).

‘ W Auch Zuordnungen von Objekten der passenden GroRe (der
J groRe Loffel gehort zur groBen Tasse) gehdren zu diesem

wichtigen Bereich.

Im Bereich der geometrischen Formen, entdeckt das Kind

b

erste  Merkmale von Formen (rund, eckig) und ordnet -
passende Formen einander zu. Wichtige Grundformen wie
Kreis, Dreieck, Viereck kann das Kind voneinander

unterscheiden und passend einander zuordnen lernen. MAIKE W \ ‘

ermoglicht es auch, das Zeichnen von Formen zu versuchen.



Ein ganz besonderes Merkmal von manchen Formen ist die Symmetrie. Wie in einem Spiegel sind
zwei Halften einer Figur spiegelgleich. Ebenso sollte das Kind Ort und Lage von Figuren (links, rechts,
oben, unten) erkennen und nachbauen kénnen (z. B. mit Bauklotzen).

P M, EEE : Aus verschiedenen Objekten kénnen auch schéne Muster
gelegt werden. Diese Muster kann das Kind fortsetzen und

vervollstandigen. Der Unterschied der Figuren im Muster wird
dabei im Laufe der Spiele immer feiner. Das Kind entdeckt die
Merkmale der Formen, die sich z. B. nur noch in Farbe oder
GroRe unterscheiden. Muster zu erkennen st ein
Ubergreifendes Konzept, dass in allen Bereichen der Mathematik eine wichtige Rolle spielt.

Was bedeutet diese Anzeige?

MAIKE kann man einfach direkt spielen, ohne irgendwelche
technische Details vorab kennen zu miissen. Dennoch gibt
es natdrlich digitale Anzeigen, die zur Orientierung im Spiel
dienen. In der obersten Leiste in jedem Spiel finden sich 10
Bildchen, die wie eine Zahlenreihe von 1 bis 10 anzeigen, in
welchem Spiel man sich befindet.

Darunter findet sich ein Balken, der wahrend des Spiels von
rot Uber orange und gelb bis griin wechselt. Er zeigt den Fortschritt innerhalb dieses Spiels an.

Nach jedem Spiel wechselt das Bild automatisch wieder in die
Weltiibersicht. Von dort kann das nachste Spiel (hell unterlegt)
angeklickt werden. Nach und nach 6ffnen sich so alle Details.
Bleiben noch graue Liicken, so wurde das dahinterliegende Spiel
mit etlichen Fehlversuchen geldst. Durch erneutes Spielen kann

das Bild vollsténdig eingefarbt werden.

Wo kann ich noch mehr erfahren?
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