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Videoproduktion im
Geometrieunterricht

Ergebnisse des EU-Projektes ViduKids*

oo Abb. 1: Die Kinder haben ein
Haus gebaut, das aber nicht

Den Aufbau und die Eigenschaften geometrischer Korper zu verstehen, stellt hohe
Anforderungen an das raumliche Vorstellungsvermégen der Kinder. Beim Ubergang
vom konstruktiven Handeln mit Veranschaulichungsmaterial zu abstrakten inneren
Vorstellungen kann das Produzieren eigener Animationsfilme einen wichtigen

Beitrag leisten.

stabil ist.

Das Projekt ViduKids wird

unterstiitzt mit Mitteln der
Europaischen Union im
Rahmen des Programmes
Erasmus+ unter der
Nummer 2020-1-NOO1-
KA201-076442. Dieser
Beitrag gibt ausschlieBlich
die Erkenntnisse und
Ansichten des Autors
wieder. Die Europdische
Kommission kann fiir
Konsequenzen, die aus der
Verwendung der in diesem
Beitrag enthaltenen
Informationen entstehen,
nicht verantwortlich
gemacht werden.

ee Abb. 2: Durch Stiitzstreben
wird das Haus stabil, denn Drei-
ecke sind stabiler als Vierecke.

von Oliver Thiel

rfahrungen mit geometrischen Kérpern machen

Kinder nicht erst in der Schule, sondern bereits im
Kindergartenalter. In vielen Bildungsplanen wird ge-
fordert, dass Kinder in Kindertagesstatten ,,Perspek-
tiven im Raum erfahren und erleben, was Geometrie
ist, und spater abstrakte Formen und Korper verste-
hen“ (Preissing 2014, S. 138). Das ist jedoch keinesfalls
neu. Schon Frobel (1826, S. 92) beschrieb Erfahrungen
mit geometrischen Formen als wichtigen Bestandteil
der frihkindlichen Erziehung noch vor dem Zahlen.

Frobels Erbsenarbeit

Das Spiel als das reinste geistige Erzeugnis des Kindes
ist zentral in Frobels Padagogik (Frobel 1826, S. 69). Im
Spiel driickt sich das Kind aus und findet sich selbst.
Deshalb entwickelte Frobel Spielgaben, durch die das
Kind die Welt und ihre Zusammenhange kennenlernen
kann. Darum geht es auch in der Mathematik: Muster
und Strukturen in der Welt zu erforschen, um Zusam-
menhange zu entdecken.
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Deshalb geht es bei den meisten Spielgaben um Ma-
thematik. Bei den Spielgaben 1 bis 6 handelt es sich
um dreidimensionale geometrische Formen, die die
Kinder in der vorgegebenen Reihenfolge erhalten sol-
len. Die Beschaftigungsmittel - oft auch als Spielgaben
bezeichnet - werden nicht in einer festen Reihenfolge
gegeben, sondern wenn das Kind motorisch damit
umgehen kann. Durch das Spielen mitihnen lernt das
Kind abstraktere mathematische Objekte kennen,
namlich Flachen, Geraden, Kurven und Punkte (von
Marenholtz-Biilow 1887, S. 4).

Bei der Erbsenarbeit stellt das Kind Kantenmodelle
geometrischer Flachen und Korper her. Als Kanten ver-
wendete Frobel Holzstabchen, die von Hand ange-
spitzt werden mussten. Heute konnen wir Zahnstocher
nehmen. Als Ecken nutzte Frobel weille, ungeschalte
Erbsen, die in Wasser weichgemacht worden waren.

Frobel unterschied zwischen Erkenntnisformen,
Schénheitsformen und Lebensformen (von Maren-
holtz-Biilow 1887, S. 20). Erkenntnisformen sind geo-
metrische Flachenformen, z. B. Dreieck, Quadrat,
Rechteck und Fiinfeck (siehe M1) oder Kérperformen,
z.B. Dreieckspyramide (Tetraeder), quadratische Py-
ramide, Dreiecksprisma, Flinfecksprisma, Wiirfel und
Quader (siehe M2). Bei Schdnheitsformen steht die
Asthetik im Vordergrund, die z.B. durch Symmetrie
entsteht (siehe M3). Lebensformen bilden Gegenstén-
de aus dem taglichen Leben nach, z. B. Stuhl, Tisch,
Treppe und Haus (sieche M4 und Abb. 1 und 2). Bei der
Arbeit mit Schonheits- und Lebensformen entdecken
die Kinder, dass diese zum grof3en Teil aus Erkennt-
nisformen bestehen (von Marenholtz-Blilow 1887,
S.78).

Das Projekt ViduKids

ViduKids (Video education for Kindergarten mathe-
matics) ist ein mathematikdidaktisches und medien-
padagogisches Entwicklungsprojekt. Ziel ist es heraus-
zufinden, wie Videoproduktion im Kindergarten dazu
beitragt, dass Vorschulkinder variierte mathematische
Erfahrungen machen, mathematische Zusammenhén-
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oo Abb. 3: Pia dokumentiert den Bau eines
Quadrates.

ge entdecken und verstehen und eine positive Haltung
zur Mathematik entwickeln. ViduKids ist eine Weiter-
fuhrung des Vorgangerprojektes vidumath (vgl. Thiel
u.a.2017), bei dem es ebenfalls darum ging, dass Kin-
der selbst aktiv Videos produzieren.

Im Projekt vidumath konnten wir zeigen, dass Video-
produktion den Mathematikunterricht bereichert und
zum Lernerfolg der Kinder beitragt. Bei den Filmauf-
nahmen gestalten die Kinder eine Darstellung des ma-
thematischen Inhalts, die die anderen Kinder nach-
vollziehen kdnnen. In diesem Prozess durchdenken sie
die mathematischen Zusammenhénge mehrmals.
Jede Phase fiihrt zu einer tieferen Durchdringung des
mathematischen Inhalts. Die Arbeit mit Videotechnik
hat auRerdem einen positiven Einfluss auf die Motiva-
tion und die Lernfreude der Kinder.

Im Unterschied zum Vorgangerprojekt vidumath geht
es bei ViduKids um jungere Kinder. Das erfordert eine
Anpassung des didaktischen Vorgehens und der ma-
thematischen Inhalte. Geeignete Inhalte fiir jlingere
Kinder sind ,Mengen bilden®, ,zdhlen®, ,,erganzen®,
steilen, ,orientieren im Raum“ und ,,geometrische For-
men erkennen und herstellen® In diesem Beitrag be-
schranken wir uns auf die Geometrie. Wie der ViduKids-
Ansatz flir andere Inhalte funktioniert, erfahren Sie auf
der Homepage des Projektes https://vidukids.eu und
in anderen Beitragen (vgl. Thiel/Nakken 2022).

Planung und Durchfiihrung

Der didaktische Ansatz des Projektes wurde von der
internationalen Projektgruppe entwickelt und erprobt.
Dieser Beitrag prasentiert und analysiert eine ausge-
wahlte Aktivitat. Sie stammt von einem Kindergarten
in Slowenien und wurde spater auch in Norwegen?
ausprobiert .

Die Aktivitat greift Frobels Erbsenarbeit auf. Das
Neue ist, dass diese mit einem Stop-Motion-Animati-
onsfilm dokumentiert wird. Die Kinder arbeiten in Paa-
ren oder Kleingruppen. Ein Kind baut den Korper, das
andere macht Bilder. Die Rollen kdnnen zwischen-
durch getauscht werden. Mehrere Paare oder Klein-
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f@& Auf einen Blick

Klassenstufe: Vorschule, Klasse 1-2

Zeit: 2-3 Unterrichtsstunden

Lerngelegenheiten:

- Perspektiven im Raum erfahren und erleben, was Geometrie ist,
sowie abstrakte Formen und Korper verstehen

- Geometrische Figuren erkennen, benennen und darstellen

- Korper und ebene Figuren in der Umwelt wiedererkennen

- Modelle von Kérpern herstellen und untersuchen (Bauen, Zerlegen,

Zusammenfiigen)

- eigene Vorgehensweisen beschreiben, Losungswege anderer
verstehen und gemeinsam dariiber reflektieren

- mathematische Fachbegriffe sachgerecht verwenden

- Aufgaben gemeinsam bearbeiten, dabei Verabredungen treffen

und einhalten

Lernvoraussetzungen: keine

Materialien:

M1 Erkenntnisformen - Flachen

M2 Erkenntnisformen - Kérper

M3 Schonheitsformen - Korper

M4 Lebensformen - Korper

M5 So nutzt du die Stop-Motion-App

km
=

online

S.20

S. 21

zusitzliche Materialien:
- Zahnstocher

Materialseiten
downloaden oder
online bearbeiten!
Infos auf Seite 51

- Knete, Mini-Marshmallows, PlayMais® oder Erbsen
- Smartphone oder Tablet mit Stop-Motion-App

- evtl. Smartphone- oder Tablet-Stativ

gruppen arbeiten parallel oder nacheinander. Wenn
alle Filme fertig sind, werden diese mit allen Kindern
angeschaut. Die Kinder moderieren ihre Videos, ande-
re Kinder kommentieren die Arbeiten.

Voraussetzungen

Fir die Aufnahmen wird ein Smartphone oder Tablet
mit installierter Stop-Motion-App verwendet. Ein Ge-
rat genlgt fir die ganze Klasse, wenn die Kleingrup-

2 Ich danke Silvija Komocar,
der Leiterin der Kinderta-
gesstatte Mavrica in BrezZice,
fuir ihre Beobachtungspro-
tokolle, Reflexionen und
Bilder und Anne Hj. Nakken
fur die Moglichkeit, im
Kindergarten Solemdal ihre
Arbeit mit den Kindern
miterleben zu diirfen.

Mathematik differenziert 4-2022 | Geometrie | 15



UNTERRICHTEN

Geometrie, Korper, Animationsfilm

pen nacheinander arbeiten - z.B. im Rahmen einer
Stationsarbeit, die auch andere Aktivitaten enthalt.
Wir empfehlen, ein Stativ zu verwenden oder eine
Halterung aus Buichern oder Klemmsteinen zu bas-
teln. Freihandaufnahmen funktionieren bei Stop-Mo-
tion nicht.

p o - 8 ;

ee Abb. 6: Kinder bauen ein Wasserturm-Modell und dokumentieren
den Bau als Stop-Motion-Video.
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Als Erstes mussen sich die Kinder mit der Technik
vertraut machen. Unsere Erfahrungen zeigen, dass
schon Zweijéhrige Bilder mit dem Smartphone auf-
nehmen konnen. Die Copy M5 erklart mit Bildern, wie
die Kinder die App bedienen. Das Exportieren der
Videos sollte die Lehrkraft Gbernehmen.

Flachenformen

Als Erstes sollten die Kinder Flachenformen herstel-
len. Man kann die Kinder die Formen auf M1 nach-
bauen lassen, es ist aber spannender, wenn die Kin-
der die Formen selbst entwickeln. Ela und Pia
arbeiteten zusammen. Als Vorlage erhielten sie ein
dreieckiges, ein quadratisches, ein rechteckiges und
ein kreisformiges Blatt Papier, das jeweils als Unter-
lage fiir die entsprechende Form diente. Pia machte
die Bilder (siehe Abb. 3). Dreieck, Quadrat und Recht-
eck waren fiir Ela kein Problem. Beim Rechteck war
die Herausforderung, dass alle Zahnstocher gleich
lang waren. Dies |6ste sie, indem sie zwei Zahnsto-
cher mit einem Marshmallow zu einer langeren Seite
verband. Dadurch stellte nicht mehr jedes Marshmal-
low eine Ecke dar.

Beim Kreis begann Ela wie bei den anderen Formen.
Als sie merkte, dass das nicht funktionierte, sagte sie:
slch mache lieber ein Fiinfeck.“ Die Erzieherin fragte
nach dem Grund und Ela antwortete: ,Ich brauche et-
was mehr Rundes.“ Pia kommentierte: ,Ich glaube, es
wird ein Quadrat-Flinfeck.”

Spater, beim Ansehen der Videos, fragte die Erziehe-
rin nochmals: ,,Ela, warum hast du keinen Kreis ge-
macht?“ Diesmal antwortete sie: ,Weil ich keine besse-
ren Kanten hatte.“ Sie hat wahrscheinlich verstanden,
dass man aus geraden Stecken keinen Kreisbogen bil-
den kann.

Korperformen

Die Korperformen entstehen aus den Flachen. Das
Quadrat wird zum Wiirfel, das Dreieck zur Pyramide
und das Rechteck zum Quader (siehe Abb. 4).

Lara baute und Gaja machte Bilder (siehe Abb. 5).
Gaja war noch nicht so erfahren mit der Stop-Motion-
App. Lara half ihr und erinnerte sie mehrmals daran,
Bilder aufzunehmen. Lara vergal manchmal, aus dem
Bild zu gehen. Das war aber kein Problem, da misslun-
gene Bilder leicht geloscht werden kdnnen.

Edi baute eine Pyramide und Anej machte die Bil-
der. Sie arbeiteten beide sehr versiert und selbststan-
dig. Beim Quader tauschten sie die Rollen. Hier war
die Arbeit nicht so leicht. Bei den langen Seitenfla-
chen mussten die oberen Kanten durch zusatzliche
Zahnstocher abgestiitzt werden. Trotzdem begann
sich die ganze Konstruktion zur Seite zu neigen. Au-
Rerdem waren sie mit den Lichtverhaltnissen unzu-
frieden. Vom Fenster fiel Sonnenlicht ein, sodass auf
dem Video nichts zu erkennen war. SchlieRlich be-
schlossen die Kinder, die ganze Aufnahme zu wieder-
holen.

Nachdem die Korperformen fertig gebaut waren,
beschlossen die Kinder, sie auch noch schrittweise zu



drehen. So zeigen die Videos nicht nur den Bau, son-
dern auch, wie die Korper aus unterschiedlichen Per-
spektiven aussehen. Einen Zusammenschnitt der
Videos finden Sie hier: https://youtu.be/f10-10bDNI4

Lebensformen

Nach den geometrischen Formen erhielten die Kinder
die Mdglichkeit, eigene Bauwerke zu gestalten. Jeweils
vier Kinder arbeiteten zusammen. Das war herausfor-
dernd. Erst baute jedes Kind eigene Formen, bis sie
verstanden, dass die ganze Gruppe ein Gebdude zu-
sammen entwerfen sollte. Zudem wollte jedes Kind
die App bedienen. Sie mussten also die Rollen mehr-
mals tauschen. Es waren viele Absprachen nétig. Ein
weiteres Problem war, dass die Mini-Marshmallows zu
klein und zu weich waren (siehe Abb. 1). Die Erziehe-
rinnen entschieden deshalb, den Kindern PlayMais®
statt Marshmallows zu geben (siehe Abb. 6). Die Kin-
dergruppen waren sehr kreativ und schufen einen Was-
serturm, eine Rettungsstation, eine Kirche und einen
Aussichtsturm.

Fazit

Wahrend der Arbeit mit den geometrischen Formen
und den Videos machen die Kinder viele soziale, kom-
munikative und mathematische Erfahrungen. Die Vi-
deoproduktion verlangsamt den Konstruktionspro-
zess, sodass die Kinder mehr Zeit haben, Gber ihr
Handeln nachzudenken. Zudem miissen sie sich mit
ihren Partnern abstimmen und absprechen und tber-
legen, wie die Konstruktion am besten im Video dar-
gestellt werden kann. Videos helfen den Kindern, ab-
strakte Strukturen zu illustrieren, indem sie sie mit
konkreten Strukturen der realen Welt verkniipfen. Die
Reflexionen wéhrend der Produktion werden reakti-
viert und vertieft, wenn die Videos mit den anderen
Kindern angeschaut und besprochen werden. So tragt
die Videoproduktion in vielfacher Weise zur Verinner-
lichung geometrischer Vorstellungen und Kenntnisse
bei. m
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Stolpersteine

Fiir den Erfolg der Aktivitdt ist die Wahl des richtigen
Materials entscheidend. Zahnstocher, die an beiden
Seiten spitz sind, funktionieren gut. Als Ecken sind
Erbsen, wie sie Frobel verwendete, am besten geeig-
net. Diese miissen allerdings fiir 12 bis 18 Stunden in
Wasser liegen, um weich zu werden, und danach eine
Stunde trocknen, um nicht zu weich zu sein

(von Marenholtz-Biilow 1887, S. 75).

Das macht viel Arbeit. Wir haben stattdessen Mini-
Marshmallows und teilweise PlayMais® verwendet.
Das funktioniert, hat aber Nachteile. Einige Kinder
wollen die Marshmallows lieber essen, als damit

zu bauen. AuBerdem werden die Marshmallows zu
weich, wenn es zu warm ist oder die Kinder sie zu lan-
ge in der Hand halten. Das passiert nicht mit
PlayMais®.

Man kann auch aus Knete kleine Kugeln formen. Das
macht aber auch Arbeit und man muss darauf achten,
dass die Knete weder zu weich noch zu hart ist. Es gibt
auch kommerzielles Material, z. B. von Zometool®. Das
stellt jedoch héhere Anforderungen an die Feinmoto-
rik der Kinder, wenn sie die Stébe in die Kugel stecken.

Wir haben es auch mit Schaschlik-SpiefSen und gro-
Ren Marshmallows versucht, aber das ist nicht stabil
genug. Senkrecht stehende Vierecke sacken in sich
zusammen. Das passiert auch mit den kleinen Marsh-
mallows (siehe Abb. 1) oder Knetkugeln, wenn diese
zu weich sind. Dies hat jedoch auch einen Vorteil: Die
Kinder machen die Erfahrung, dass dreieckige Struk-
turen stabiler sind als viereckige (siehe Abb. 2).
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S I M1 | Videoproduktion

Erkenntnisformen — Fldchen

Dreieck Quadrat
Rechteck Fiinfeck

© Westermann / Fotos: Oliver Thiel
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S I M2 | Videoproduktion

Erkenntnlsformen — Korper

Dreleckspyramlde quadratische Pyramide

Drelecksprlsmc Flnfecksprisma

- Wilrfel
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Lebensformen — Koérper

Stuhl Tisch

Treppe Haus
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S I M5 | Videoproduktion

Drick auf das +. Leg das Objekt vor die Kamera. Driick auf (&) .

Nun kannst du Bilder machen. Drick dazu auf @ . Verdndere das Objekt etwas.

Unten siehst du alle Bilder. Driick auf p, um den Film anzuschauen.

Hier kannst du das Beispielvideo anschauen:
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