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LOGO lebt! - Computer im Mathematikunterricht der
Grundschule

Vor iiber zwanzig Jahren gab es in Deutschland die ersten Versuche mit
Grundschulkindern und LOGO im Mathematikunterricht. Damals betonten
die Autoren selbst: ,,Wir halten die FEinfithrung des Computers in der
Grundschule derzeit noch fiir wiinschenswert;...* (Hagenmeyer u. Lothe
1984, S. 16). Inzwischen gehort ein Computerraum oder zumindest eine
Computerecke im Klassenzimmer zum Alltag in deutschen Grundschulen.
Der Einsatz von Computern in Grundschulen beschrinkt sich allerdings
weitgehend auf die Nutzung von Lernsoftware z.B. im Rahmen von Frei-
oder Stationenarbeit bzw. die Recherche im Internet (vgl. z.B. Staub 2005
oder Grundschulunterricht 2005). Ganz anders ist dies in anderen Lindern,
wo die Verwendung von LOGO bzw. Igel-Graphik im Mathematik-
unterricht der Grundschule iiblich ist (vgl. Clements and Samara 2005).

Um zu zeigen, dass es auch heute noch — oder ganz besonders heute —
sinnvoll 1st, mit Grundschiilern LOGO 1im Mathematikunterricht zu nutzen,
fiihrte ich im Dezember 2004 einen Schulversuch an einer dritten Klasse in
Baden-Wiirttemberg durch. Neben dem ,Beweis der Machbarkeit*
interessierte mich besonders, ob durch die Verwendung von LOGO-
Mikrowelten die Moglichkeit besteht, die Denkprozesse und —strategien
der Kinder nachvollziehbar darzustellen.

Wer LOGO kennt, denkt meist sofort an die Igel-Graphik. Obwohl mit
LOGO selbstverstiandlich ,,normal* programmiert werden kann (vgl. z.B.
Waursthorn 2005), ist fiir den Einstieg und insbesondere in der Grundschule
die Igel-Graphik selbstverstindlich.

Durch Kommandos wie vorwédrts 50 (vw 50) oder rechts 90 (re
90) wird ein Zeichenroboter (,,Igel* — ein Dreieck auf dem Bildschirm) in
der Ebene bewegt. Dieser Igel zieht eine ,,Spur hinter sich her und kann
dadurch seinen durchschrittenen Weg markieren. Fiir Seymour Papert, der
um 1970 LOGO speziell fiir den Einsatz mit Kindern entwickelt hat, ,,ist
LOGO nicht nur eine Computersprache, die es den Kindern ermdglicht, mit
Computern zu kommunizieren, sondern eine Lern - Philosophie, eine
Sprache um ‘Mathematik sprechen’ zu lernen.* (Klaudt 2005, S. 78)

In LOGO koénnen die Kinder ,,dem Igel etwas beibringen.* Dabei wird eine
Folge von Befehlen mit einem einzigen neuen Namen bezeichnet, unter
dem sie dann aufgerufen werden kann. So kann z.B. die Befehlsfolge
wiederhole 2 [vorwarts 50 rechts 90 vorwarts 100 re 90] Zum



neuen Begriff rechteck zusammengefasst werden. Diese Programmier-
arbeit kann interaktiv durchgefiihrt werden, d. h. die einzelnen Befehle (
z.B.: vw 50 ) und Befehlsfolgen ( z.B.: vw 50 re 90 wvw 100 re 90)
konnen vom LOGO - Interpreter direkt ausgefiihrt und vom Kind jeweils
visuell kontrolliert und gegebenenfalls angepasst werden.

In dem Schulversuch wurde, da er in den ersten drei Dezemberwochen
stattfand, eine Weihnachts-Mikrowelt gewdhlt. In einer Doppelstunde zur
Einfithrung in die Igel-Graphik und der Nutzung der Laptops sollten die
Kinder zunichst verschiedene Muster und Quadrate mit dem Igel ent-
wickeln.

Drei typische Beispiele zeigt die Abbildung 1
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Abbildung 1 Erster Erfahrungen mit dem ,,Igel*, Muster und Quadrate

Es sind gut drei typische Arten von Bearbeitungen der gestellten Aufgabe
zu erkennen:



« Kind 12 wandte sich nach einer kurzen Orientierung dem Quadrat zu
und experimentiert mit diesem weiter.

« Kind 1 hat das Konzept des Quadrats (z.B. vw 100 re 90 vw 100
re 90 vw 100 re 90 vw 100 re 90) sofort verstanden und ex-
perimentiert mit weiteren geometrischen Figuren wie Dreieck und
schlieBlich dem Kreis (hier durch sehr hidufiges Wiederholen der
Kommandos vw 3 re 3, noch ohne den Kreis zu schlielen).

- Kind 7 hat noch Probleme mit der Orientierung in der Ebene — so
kommt die Zickzack-Linie im vierten Bild durch eine Verwechslung
von rechts und links zustande — und bekommt schlielich doch ein
Quadrat. Ob im letzten Bild ein groBeres Quadrat gezeichnet werden
sollte oder ob hier die Rechtsdrehung wieder vergessen wurde, ldsst
sich nicht entscheiden.
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zu ,malen®. In der Abbildung 2
ist ein Screenshot mit entsprechendem Programm zu sehen. Es fehlt noch
die Integration des geschenks in das Weihnachtsbild. In Abbildung 3 ist
das Vorgehen beim Platzieren und Anpassen der Variablen fiir die Grof3e
des Sterns gut zu erkennen.

Fazit

Die Kinder arbeiteten wie erwartet mit Begeisterung, um dem Igel ihr Bild
beizubringen. Viele Kinder konnten die Konzepte Winkel (Drehschritte des
Igels) und Variable (Groe der Tanne oder des Quadrats/Rechtecks bzw.
der Sterne) in der Mikrowelt gezielt umzusetzen. Durch die Speicherung
sowohl der Screenshots wie auch der Programme mit Hilfe einer
Befehlseingabe (sichern) konnen einfach Erkenntnisse iiber mehr oder



weniger erfolgreiches Vorgehen bei der Losung der Aufgaben gewonnen
werden. Der FEinsatz z.B. einer solchen LOGO-Mikrowelt anstatt der
Bearbeitung eines Textdokuments zum Lernen des Umgangs mit
Computern ist sicherlich gut geeignet. Weiter lassen sich Verfahren der
semi-automatischen Auswertung auf die vorgestellten Aufgabenlosungen
anwenden.

Abbildung 3 Beispiel fiir den Umgang mit Variablen
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