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Zusammenfassung

Unsere sich schnell wandelnde, technologisch gepréagte Welt stellt das Schulsystem vor die Heraus-
forderung, Schliisselkompetenzen von Schiilerinnen und Schiilern zu férdern, die fiir ihre Zukunft
von essenzieller Bedeutung sind. Besondere Beachtung findet hierbei die Entwicklung von Fahig-
keiten wie logischem Denken, Problemldsefahigkeiten, Kreativitdt, Kommunikation und Teamarbeit.
Programmiertatigkeiten haben das Potenzial, einen relevanten Beitrag bei der Umsetzung dieser
Aufgabe zu leisten.

Der folgende Text beleuchtet die vielfaltigen Chancen, die das Programmieren mit sich bringt und
zeigt auf, dass diese Kompetenzen bereits im Grundschulunterricht geférdert werden kdnnen.
Dabei wird das Thema aus wissenschaftlicher, politischer und schulischer Perspektive beleuchtet.

Im Anhang dieser Veroffentlichung befindet sich auerdem eine Zusammenfassung, die beispiels-
weise bei Elternabenden oder Lehrkraftefortbildungen ausgegeben werden kann. Diese gibt die
wesentlichen Argumente wieder und bietet die Mdglichkeit, die Informationen in kompakter Form
an Beteiligte weiterzugeben.

Uber den Autor

Timo Miinzing ist Lehrkraft fiir Mathematik und Physik an der Walter-
Eucken-Schule Karlsruhe und Mitarbeiter am Landesmedienzentrum
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Uber das Innovationsprogramm ,Digitale Schule” des Kultusministeriums
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eine dreijahrige Abordnung an die PH Schwabisch Gmiind konnte Timo
Minzing auBerdem Einblicke in die Welt der Wissenschaft sammeln.
Er forschte dort aktiv daran, inwiefern durch Programmiertatigkeiten
die Problemlosekompetenz von Schiilerinnen und Schiilern gefordert
werden kann.
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Kinder auf die Herausforderungen
einer Welt im digitalen Wandel vorbereiten

In der Grundschule tragen Lehrkrafte eine Mitverantwortung, Kinder auf eine Welt vorzubereiten,
die sich durch technologische Entwicklungen rasant wandelt. Diese Aufgabe stellt eine besondere
Herausforderung im Bildungskontext dar. Technologische Innovationen sind allgegenwartig und die
Fahigkeit, sich anzupassen und neues Wissen zu erwerben, wird immer relevanter. Technologien wie
Kiinstliche Intelligenz, Robotik oder Smart Devices beeinflussen unseren Alltag, unsere Gesellschaft
und die Arbeitswelt grundlegend. In diesem Kontext riicken prozessbezogene Kompetenzen zuneh-
mend in den Vordergrund. Die Einbindung von Programmiertatigkeiten in den Grundschulunterricht
kann ein effektives Mittel darstellen, um Kinder auf diese Entwicklungen vorzubereiten und zu digital
mindigen Mitgliedern der Gesellschaft zu erziehen.

Kompetenzvermittlung durch Robotik

Programmieren ist weit mehr als das Schreiben von Code. Es ist eine Aktivitat, die wichtige
Schliisselkompetenzen fordert:

Logisches Denken und Problemlésen: Programmieren hilft Kindern, logische Zusammenhange zu
verstehen und systematisch an Problemlésungen heranzugehen. Sie miissen das Problem in Teil-
probleme aufspalten, Fehlersuche betreiben und Ideen zur Lésung entwickeln (Scherer et al., 2019).

Kreativitat: Programmieren ist eine kreative Tatigkeit, die Kinder ermutigt, Gber den Tellerrand
hinauszuschauen und originelle Lésungen zu entwickeln. Beim Entwerfen eigener Programme und
der Umsetzung eigener Ideen kdnnen sie ihrer Fantasie freien Lauf lassen (Eteokleous et al., 2020;
Yang et al., 2013).

Kommunikation: Programmieren Kinder gemeinsam an einem Projekt, so miissen sie lernen, ihre
Gedanken prazise auszudriicken und ihre Ideen strukturiert weiterzugeben. Hierdurch besteht die
Mdoglichkeit sprachliche Kompetenzen zu férdern. Auch miissen sie ihre Ideen in klaren Anweisungen
fiir das Programm formulieren.

Teamarbeit: Um als Team erfolgreich Programmierprojekte umzusetzen, miissen die Kinder gemein-
sam Losungsstrategien erarbeiten, Ideen teilen und von anderen lernen. Sie erfahren, wie man sich
gemeinsam Ziele setzt und diese durch Kooperation erreicht.

Zudem tragt die friihe Einbindung von Programmierkenntnissen zur Forderung der Gendergleichheit
bei. In einem Alter, in dem stereotype Vorstellungen noch nicht fest verankert sind, erhalten Madchen
und Jungen gleichermalien die Chance, Interesse an und Fahigkeiten in technologischen Bereichen
zu entwickeln. Dies ist ein wichtiger Schritt, um langfristig die Diversitat in technischen Berufen zu
erhohen und Chancengleichheit zu fordern (Mannila et al., 2022).

Die in der Grundschule vermittelten programmierbezogenen Fahigkeiten legen somit den Grundstein
fiir eine umfassende Bildung, die Kinder auf die Herausforderungen einer digitalisierten Welt vorbe-
reitet und sie befahigt, aktiv an deren Gestaltung teilzuhaben. Sie sind nicht nur fir die individuelle
Entwicklung von Bedeutung, sondern tragen auch dazu bei, Kinder zu kompetenten, kreativen und
kooperativen Mitgliedern der Gesellschaft zu erziehen.
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Umsetzbarkelt in der Grundschule
aus Sicht von Forschung und Praxis

Die Entwicklung kindgerechter Programmiersprachen wie Scratch (Maloney et al., 2010) sowie der
Einsatz von Lernrobotern bieten effektive Moglichkeiten, Grundschulkindern Programmierkompeten-
zen zu vermitteln. Beispiele fiir entsprechende Systeme sind in Abbildung 1 dargestelit.

Abbildung 1: Programmierumgebung Abbildung 2: Programmierbare Lernroboter

von Scratch. LEGO® Education SPIKE™ Essential, die mit der
App Spike™ LEGO® Education programmiert
werden.

Quelle: Quelle:

Screenshot von https://scratch.mit.edu/, Aufnahme von Timo Miinzing

erstellt von Timo Miinzing

Forschungsergebnisse und zahlreiche Projekte sprechen dafiir, dass Programmiertatigkeiten sinn-
voll in den Grundschulunterricht integriert werden kénnen'. So wurden beispielsweise im Rahmen
des universitaren Projekts ,Digitales Lernen Grundschule” fundamentale Ideen zur informatisch-
algorithmischen Grundbildung erarbeitet, die bereits in der Grundschule abbildbar sind (Kortenkamp
et al,, 2019). Diese erlauben unter anderem eine hohe Anschlussfahigkeit in der Sekundarstufe.
Empirische Studien zeigen, dass bereits Grundschulkinder Kompetenzen im Bereich des Program-
mierens erwerben konnen (Elizabeth Casey et al.,, 2018; Tengler et al., 2022; Tsarava et al., 2019;
Wang, 2021).

Auch die Gesellschaft fiir Informatik empfiehlt, dass bereits im Grundschulbereich erste Erfahrun-
gen im Programmieren gesammelt werden sollten (Humbert et al., 2019). Sie legt die Relevanz der
informatischen Bildung im Grundschulbereich dar, zeigt den Bezug zur Lebenswelt auf und benennt
die Programmierkompetenzen, die sich Kinder bereits im Grundschulalter aneignen kénnen sollten,
um sich zu einem miindigen Teil der Gesellschaft zu entwickeln.

' Die im Folgenden zitierten Studien und Projekte stellen lediglich eine Auswahl dar.
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Bildungspolitische Verankerung
auf Bundesebene

In ihrem Strategiepapier ,Bildung in der digitalen Welt" definiert die Kultusministerkonferenz Schliis-
selkompetenzen, die Schiilerinnen und Schiiler wahrend ihrer Schulzeit erwerben sollten, um
optimal auf eine digitalisierte Gesellschaft vorbereitet zu sein. Es wird betont, dass die Vermittlung
dieser Fahigkeiten bereits in der Primarstufe beginnen soll. Sechs Kompetenzbereiche werden dabei
hervorgehoben, wobei insbesondere der fiinfte Bereich ,Problemldsen und Handeln" fiir die Einfiih-
rung von Programmiertéatigkeiten in der Grundschule von Interesse ist. Dieser umfasst das Verstand-
nis und die Formulierung von Algorithmen, einschlieBlich der Kenntnis iiber die Funktionsweisen
und Prinzipien der digitalen Welt, das Erkennen und Formulieren algorithmischer Strukturen in digi-
talen Werkzeugen sowie die Planung und Anwendung strukturierter, algorithmischer Sequenzen zur
Problemldsung (Kultusministerkonferenz, 2017).

Die Kultusministerkonferenz unterstreicht somit, dass die Vermittlung dieser Kompetenzen ein
zentraler Bestandteil des Lehrplans und keine optionale Aufgabe engagierter Lehrkrafte ist und
bereits in der Grundschule mit der Umsetzung begonnen werden sollte.

Die Standige Wissenschaftliche Kommission der Kultusministerkonferenz befiirwortet ebenfalls
nachdriicklich die Einfiihrung von Informatikinhalten im Sachkundeunterricht der Grundschule.
So lautet ihre Empfehlung:

sVerpflichtende Informatikinhalte im Sachunterricht der Grundschulen:
Nicht nur der Aufbau von Medienkompetenzen, sondern auch der Aufbau
informatischer Kompetenzen sollte in der Grundschule im Sachunterricht
beginnen. Bei der Uberarbeitung von Lehr- und Bildungsplanen sollten
ausgewahlte Aspekte der Informatik fiir den Sachunterricht fest veran-
kert werden. An den lehrkraftebildenden Hochschulen sollten Informa-
tikanteile und Aspekte der Didaktik der Informatik in die Ausbildung von
Grundschullehrkraften im Sachunterricht in Form eines Pflichtmoduls

integriert werden.”

(Koller et al., 2022, S. 11, Formatierung nicht tibernommen)
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Beispiele fur die Integration in die
Bildungsplane von Baden-Wirttemberg

Auch wenn die bisherigen Ausfiihrungen zeigen, dass Grundschulkinder in der Lage sind Program-
mierkompetenzen aufzubauen und deren Forderung auch politisch verankert ist, hat bisher noch
keine direkte Integrierung informatischer Inhalte in die Lehrplane der Grundschule in Baden-Wiirt-
temberg stattgefunden. Es kdnnen aber zahlreiche Lernszenarien entwickelt werden, die sinnvolle
Beziige zu verschiedenen Unterrichtsfachern herstellen.

Ein exemplarisches Beispiel hierfiir ist die Aufgabe fiir Kinder, eine Geschichte zu erfinden, diese zu
programmieren und anschlieRBend vorzustellen. Durch sinnvolles Feedback von Seiten der Lehrkraft
werden so Kompetenzen wie das Planen, Schreiben und Uberarbeiten von Texten sowie das Prasen-
tieren von Handlungsprodukten geiibt, welche im Bildungsplan des Fachs Deutsch angesiedelt sind
(Ministerium fiir Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg, 2016a) und auch in den Bildungs-
standards der Kultusministerkonferenz gefunden werden kénnen (Kultusministerkonferenz, 2022a).
Dies kann rein digital durch die Nutzung von Apps wie ScratchJr oder haptisch an Lernrobotern erar-
beitet werden. Lasst die Lehrkraft die Kinder auch die Kulissen der Geschichten gestalten, so kdnnen
zudem Kompetenzen wie Zeichnen, Malen, Werken oder die Nutzung von Medien gefordert werden,
wie es im Bildungsplan fiir das Fach Kunst/Werken beschrieben wird (Ministerium fiir Kultus, Jugend
und Sport Baden-Wiirttemberg, 2016b).

Weiterhin kann die Programmierung eines Roboters, der durch einen Parcours gesteuert wird, die
raumliche Orientierung, eine im Sachunterricht verankerte Kompetenz, fordern (Ministerium fir
Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg, 2016c). Solche Aufgaben kénnen sowohl in digitalen
Simulationsumgebungen als auch mit physischen Lernrobotern umgesetzt werden. Letztere wieder-
um bieten kreative Gestaltungsmaoglichkeiten im Fach Kunst/Werken, wenn die Kinder die Hindernis-
se selbst entwerfen (Ministerium fiir Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg, 2016b).

Dariiber hinaus ermdglicht die Arbeit mit Robotiksystemen die Durchfiihrung komplexerer Experi-
mente, beispielsweise zum Thema Energieumwandlung, indem eine Kugel angehoben wird, um
Hohenenergie zu speichern, die beim Herunterrollen in kinetische Energie umgewandelt wird. Dies
ermdglicht ebenfalls ein Ankniipfen an den Bildungsplan des Sachunterrichts (Ministerium fir
Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg, 2016c).

All diese Lernszenarien integrieren mathematische Kompetenzen, wie algorithmisches Denken, das
bei Programmiertatigkeiten zentral ist, sowie das Verstandnis von Zahlen und Operationen beim Ein-
satz von Parametern. In vielen Lernszenarien, besonders beim Einsatz von Lernrobotern, sind zudem
das Messen von GréBen und das raumliche Vorstellungsvermdgen gefragt. Die Bedeutung dieser
Kompetenzen werden in den Bildungsstandards fiir Mathematik im Primarbereich von der Kultus-
ministerkonferenz (2022b) hervorgehoben. AuBer algorithmisches Denken werden alle aufgefiihr-
ten Kompetenzen in den Bildungsplanen fiir Mathematik explizit genannt (Kultusministerkonferenz,
2022b).

Zahlreiche weitere Ideen zur Forderung von Programmierkompetenzen in verschiedenen Fachern
werden in diversen Quellen genannt und bereits kurze Recherchen im Internet fiihren zu einer Viel-
zahl an Einsatzszenarien. Beispielhaft sei das Projekt Cody-Box fiir Grundschulen genannt, welches
Unterrichtsmdoglichkeiten zu rein digitalen Programmierumgebungen, physischen Robotiksyste-
men und sogenanntem Programmieren unplugged liefert. Letzteres beschreibt Szenarien, in denen
Programmierkompetenzen auch ohne digitale Endgerate geférdert werden kénnen.
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Fazit

Die Integration des Programmierens in den Grundschulunterricht ist nicht nur eine Antwort auf die
Anforderungen einer sich im technologischen Umbruch befindenden Gesellschaft, sondern auch
eine wesentliche Investition in die Zukunft von Schiilerinnen und Schiilern. Durch die friihzeitige
Vermittlung von Programmierkompetenzen werden Kinder nicht nur mit den notwendigen informati-
schen Fahigkeiten ausgestattet, sie entwickeln auch zukunftsrelevante tiberfachliche Kompetenzen,
wie logisches Denken, Problemldsen, Kreativitat, Kommunikationsfahigkeit und Teamarbeit. Diese
Kompetenzen sind grundlegend fiir die personliche und berufliche Entwicklung in nahezu allen
Lebensbereichen.

Forschung und Praxis bestatigen, dass Grundschulkinder in der Lage sind, Programmierkenntnisse
zu erwerben und anzuwenden. Kinderfreundliche Programmiersprachen und padagogisch wertvol-
le Lernumgebungen ermdglichen es, diese Fahigkeiten auf spielerische und zugéngliche Weise zu
vermitteln. Die politische Verankerung von Informatik und Programmieren im Bildungskontext unter-
streicht die Relevanz dieser Kompetenzen und bietet eine solide Basis fiir deren Implementierung im
Unterricht.

Dariiber hinaus ermdglicht die Integration von Programmiertatigkeiten in den Grundschulunterricht
ein facheriibergreifendes Unterrichten, von Mathematik tiber Sprachen bis hin zu Kunst, und fordert
ein interdisziplindres Lernverstandnis. Dies bereitet die Schiilerinnen und Schiiler nicht nur auf die
digitalisierte Welt vor, sondern unterstiitzt sie auch dabei, aktive und miindige Teilnehmer/-innen in
einer sich standig verandernden Gesellschaft zu werden.

Abschliefend lasst sich festhalten, dass das Programmieren in der Grundschule weit mehr ist als
eine technische Fertigkeit. Es ist ein Schliissel zur Entfaltung des kreativen Potenzials unserer
Kinder, zur Starkung ihrer Problemlosefahigkeiten und zur Forderung eines tiefgreifenden Verstéand-
nisses unserer digitalisierten Welt. Die friihzeitige Einbindung dieser Kompetenzen in die Bildungs-
landschaft ist somit ein entscheidender Schritt, um den Anforderungen der Zukunft gerecht zu
werden und kommende Generationen auf ein erfolgreiches Leben in der digitalen Ara vorzubereiten.

LANDESMEDIENZENTRUM
BADEN-WURTTEMBERG



LMz

Schlussbemerkung

Formulierungen, Grammatik und Rechtschreibung wurden mit Kl iiberarbeitet.

Literaturverzeichnis

Elizabeth Casey, J., Gill, P, Pennington, L. & Mireles, S. V. (2018).
Lines, roamers, and squares: Oh my! using floor robots to enhance
Hispanic students’ understanding of programming. Education and
Information Technologies, 23(4), 1531-1546.
https://doi.org/10.1007/s10639-017-9677-z

Eteokleous, N., Nisiforou, E. & Christodoulou, C. (2020). Creativity
Thinking Skills Promoted Through Educational Robotics. In M.
Moro, D. Alimisis & L. locchi (Hrsg.), Advances in Intelligent Systems
and Computing. Educational Robotics in the Context of the Maker
Movement (Bd. 946, S. 57-68). Springer International Publishing.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-18141-3_5

Humbert, L., Herper, H., Best, A., Borowski, C., Freudenberg, R.,
Fricke, M., Haselmeier, K., Hinz, V., Miiller, D., Schwill, A. & others
(2019). Empfehlungen der GI-Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich. Informatik fiir alle.
https://doi.org/10.18420/rec2019_061

Koller, 0., Thiel, F, van Ackeren, |., Anders, Y., Becker-Mrotzek, M.,
Cress, U., Diehl, C., Kleickmann, T., Liitje-Klose, B., Prediger, S., See-
ber, S., Ziegler, B., Kuper, H., Stanat, P, Maaz, K. & Lewalter, D. (2022).
Digitalisierung im Bildungssystem: Handlungsempfehlungen von
der Kita bis zur Hochschule. Zusammenfassung. SWK: Bonn.
https://doi.org/10.25656/01:25274

Kortenkamp, U., Mahns, P. & Etzold, H. (2019). Uberlegungen zur
informasch-algorithmischen Grundbildung in der Grundschule.
https://dlgs.uni-potsdam.de/sites/default/files/u3/Fundamenta-
le%20ldeen%20der%20Informatik.pdf

Kultusministerkonferenz. (2022a). Bildungsstandards fiir das Fach
Deutsch Primarbereich: (Beschluss der Kultusministerkonferenz
vom 15.10.2004, i.d.F. vom 23.06.2022). Sekretariat der Standigen
Konferenz der Kultusminister der Lander in der Bundesrepublik
Deutschland.

Kultusministerkonferenz. (2022b). Bildungsstandards fiir das Fach
Mathematik Primarbereich: (Beschluss der Kultusministerkonferenz
vom 15.10.2004, i.d.F. vom 23.06.2022). Sekretariat der Standigen
Konferenz der Kultusminister der Lander in der Bundesrepublik
Deutschland.

Kultusministerkonferenz. (2017). Strategie der Kultusministerkon-
ferenz ,Bildung in der digitalen Welt“: Beschluss der Kultusminister-
konferenz vom 08.12.2016 i.d.F. vom 07.12.2017. Sekretariat der
Kultusministerkonferenz.

Maloney, J., Resnick, M., Rusk, N., Silverman, B. & Eastmond, E.
(2010). The Scratch Programming Language and Environment. ACM
Transactions on Computing Education, 10(4), 1-15.
https://doi.org/10.1145/1868358.1868363

LANDESMEDIENZENTRUM
BADEN-WURTTEMBERG

Mannila, L., Akerfeldt, A., Kjallander, S. & Heintz, F. (2022). Exploring
Gender Differences in Primary School Programming. In 2022 IEEE
Frontiers in Education Conference (FIE) (S. 1-9). IEEE.
https://doi.org/10.1109/FIE56618.2022.9962482

Ministerium fiir Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg
(Hrsg.). (2016a). BILDUNGSPLAN DER GRUNDSCHULE - Bildungs-
plan 2016 - Deutsch. https://www.bildungsplaene-bw.de/site/
bildungsplan/get/documents/Isbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/
BP2016BW_ALLG_GS_D.pdf

Ministerium fiir Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg
(Hrsg.). (2016b). BILDUNGSPLAN DER GRUNDSCHULE - Bildungs-
plan 2016 - Kunst/Werken. https://www.bildungsplaene-bw.de/site/
bildungsplan/get/documents/Isbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/
BP2016BW_ALLG_GS_KUW.pdf

Ministerium fiir Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg
(Hrsg.). (2016c). BILDUNGSPLAN DER GRUNDSCHULE - Bildungs-
plan 2016 - Sachunterricht. https://www.bildungsplaene-bw.de/site/
bildungsplan/get/documents/Isbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/
BP2016BW_ALLG_GS_SU.pdf

Scherer, R., Siddig, F. & Sanchez Viveros, B. (2019). The cognitive be-
nefits of learning computer programming: A meta-analysis of trans-
fer effects. Journal of Educational Psychology, 111(5), 764—792.
https://doi.org/10.1037/edu0000314

Tengler, K., Kastner-Hauler, 0., Sabitzer, B. & Lavicza, Z. (2022). The
Effect of Robotics-Based Storytelling Activities on Primary School
Students’ Computational Thinking. Education Sciences, 12(1), 10.

https://doi.org/10.3390/educsci12010010

Tsarava, K., Leifheit, L., Ninaus, M., Roman-Gonzalez, M., Butz, M.
V., Golle, J., Trautwein, U. & Moeller, K. (2019). Cognitive Correlates
of Computational Thinking. In Proceedings of the 14th Workshop
in Primary and Secondary Computing Education (S. 1-9). ACM.
https://doi.org/10.1145/3361721.3361729

Wang, J. (2021). Use Hopscotch to Develop Positive Attitudes
Toward Programming For Elementary School Students. Internatio-
nal Journal of Computer Science Education in Schools, 5(1), 48—-58.
https://doi.org/10.21585/ijcses.v5i1.122

Yang, Y., Hyun, D., Kim, E., Kim, J [JongJin] & Kim, J [JongHoon].
(2013). A Study on the Development and Application of Programm-
ing Language Education for Creativity Enhancement: Based on
LOGO and Scratch. In J. J. Park, J. K.-Y. Ng, H.-Y. Jeong & B. Waluyo
(Hrsg.), Lecture Notes in Electrical Engineering. Multimedia and Ubi-
quitous Engineering (Bd. 240, S. 415-422). Springer Netherlands.
https://doi.org/10.1007/978-94-007-6738-6_51


https://doi.org/10.1007/s10639-017-9677-z
https://doi.org/10.1007/978-3-030-18141-3_5
https://doi.org/10.18420/rec2019_061
https://doi.org/10.25656/01:25274
https://dlgs.uni-potsdam.de/sites/default/files/u3/Fundamentale%20Ideen%20der%20Informatik.pdf
https://dlgs.uni-potsdam.de/sites/default/files/u3/Fundamentale%20Ideen%20der%20Informatik.pdf
https://doi.org/10.1145/1868358.1868363
https://doi.org/10.1109/FIE56618.2022.9962482
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_D.pdf
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_D.pdf
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_D.pdf
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_KUW.pdf
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_KUW.pdf
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_KUW.pdf
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_SU.pdf
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_SU.pdf
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_SU.pdf
https://doi.org/10.1037/edu0000314
https://doi.org/10.3390/educsci12010010
https://doi.org/10.1145/3361721.3361729
https://doi.org/10.21585/ijcses.v5i1.122
https://doi.org/10.1007/978-94-007-6738-6_51

LMz

Warum schon Grundschulkinder das
Programmieren lernen sollten

In einer zunehmend technologisierten Welt ist es von grundlegender Bedeutung, dass Kinder
bereits in der Grundschule auf die Herausforderungen der Zukunft vorbereitet werden. Programmieren
fordert nicht nur technisches Verstandnis, sondern auch wichtige iiberfachliche Kompetenzen.

Schliisselkompetenzen, die durch Programmiertatigkeiten

gefordert werden:

Logisches Denken und ProblemlGsen:
Kinder lernen Problemstellungen zu
analysieren und systematisch Losungen
zu entwickeln.

Teamarbeit:
Erfolgreiche Projektarbeit
im Team starkt das gemeinsame
Entwickeln und Umsetzen von Ideen.

Forderung der Gendergleichheit

Kreativitat:
Durch das Erstellen eigener Programme
und Projekte kénnen Kinder ihre Fantasie
und Innovationskraft ausleben.

000

Kommunikation:
Gemeinsames Arbeiten an Projekten fordert
die Fahigkeit, Gedanken klar auszudriicken

und strukturiert zu kommunizieren.

Friihe Programmiererfahrungen erméglichen es Madchen und Jungen gleichermalen, Interesse
an und Fahigkeiten in technologischen Bereichen zu entwickeln. Dies unterstiitzt langfristig die
Diversitat in technischen Berufen und férdert Chancengleichheit.
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Integration in den Unterricht

Kinderfreundliche Programmiersprachen wie Scratch und die Verwendung von Lernroboter bieten
effektive Wege, um Programmierkompetenzen spielerisch zu vermitteln. Projekte wie die Cody-Box
(Sammlung an Programmiermaterialien fiir den kindgerechten Einsatz in der Schule) zeigen, wie
Programmieren in den Unterricht der Grundschule integriert werden kann, sowohl mit als auch ohne
digitale Endgerate. Auch Forschungsergebnisse zeigen, dass eine erfolgreiche Implementierung
moglich ist.

Bildungspolitische Verankerung

Die Kultusministerkonferenz betont in ihrer Strategie ,Bildung in der digitalen Welt“, dass die
Vermittlung von Kompetenzen, die in einer digitalen Welt benétigt werden, bereits in der Primarstufe
beginnen sollte. Die Standige Wissenschaftliche Kommission der Kultusministerkonferenz empfiehilt,
dass Informatikinhalte fest im Sachunterricht der Grundschule verankert werden sollten.

Praktische Umsetzbarkeit

Folgend seien einige Beispiele aufgefiihrt, wie Programmiertatigkeiten in den Fachunterricht
integriert werden konnen. Hierdurch werden die fachlichen Kompetenzgewinne nicht ersetzt,
sondern integriert gefordert.

Deutsch: Die Schiilerinnen und Schiiler erfinden eine eigene Ge-
. schichte und programmieren diese anschlieRend. Dies ermdglicht
es, das Planen, Schreiben und Préasentieren von Texten zu fordern.

Mathematik: Die Schiilerinnen und Schiiler miissen eine logische
Struktur in ihren Programmen aufbauen, wodurch das algorithmi-
sche Denken und das Verstandnis von Zahlen und Operationen ge-
starkt wird.

Sachunterricht: Die Programmierung von Lernrobotern bei der
. Wegfindung ermdglicht die Forderung von raumlicher Orientierung
und technischem Verstandnis.

Ausblick

Das Erlernen des Programmierens in der Grundschule ist mehr als nur eine technische Fertigkeit.
Es ist eine Investition in die Zukunft unserer Kinder, die sie auf die digitalisierte Welt vorbereitet und
ihnen essenzielle Fahigkeiten vermittelt. Die friihe Einbindung von Programmierkompetenzen unter-
stiitzt Kinder dabei, sich zu kompetenten, kreativen und kooperativen Mitgliedern der Gesellschaft zu
entwickeln.
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