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Zusammenfassung
Unsere sich schnell wandelnde, technologisch geprägte Welt stellt das Schulsystem vor die Heraus-
forderung, Schlüsselkompetenzen von Schülerinnen und Schülern zu fördern, die für ihre Zukunft 
von essenzieller Bedeutung sind. Besondere Beachtung findet hierbei die Entwicklung von Fähig-
keiten wie logischem Denken, Problemlösefähigkeiten, Kreativität, Kommunikation und Teamarbeit. 
Programmiertätigkeiten haben das Potenzial, einen relevanten Beitrag bei der Umsetzung dieser  
Aufgabe zu leisten.

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

Im Anhang dieser Veröffentlichung befindet sich außerdem eine Zusammenfassung, die beispiels-
weise bei Elternabenden oder Lehrkräftefortbildungen ausgegeben werden kann. Diese gibt die 
wesentlichen Argumente wieder und bietet die Möglichkeit, die Informationen in kompakter Form  
an Beteiligte weiterzugeben.
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Kinder auf die Herausforderungen  
einer Welt im digitalen Wandel vorbereiten

In der Grundschule tragen Lehrkräfte 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 allgegenwärtig und die  
Fähigkeit, sich anzupassen und neues Wissen zu erwerben, wird immer relevanter. Technologien wie 
Künstliche Intelligenz, Robotik oder Smart Devices beeinflussen unseren Alltag, unsere Gesellschaft 
und die Arbeitswelt grundlegend. In diesem Kontext rücken prozessbezogene Kompetenzen zuneh-
mend in den Vordergrund. Die Einbindung von Programmiertätigkeiten in den Grundschulunterricht 
kann ein effektives Mittel darstellen, um Kinder auf diese Entwicklungen vorzubereiten und zu digital 
mündigen Mitgliedern der Gesellschaft zu erziehen.

Kompetenzvermittlung durch Robotik
Programmieren ist weit mehr als das Schreiben von Code. Es ist eine Aktivität, die wichtige  
Schlüsselkompetenzen fördert:

Logisches Denken und Problemlösen: Programmieren hilft Kindern, logische Zusammenhänge zu 
verstehen und systematisch an Problemlösungen heranzugehen. Sie müssen das Problem in Teil-
probleme aufspalten, Fehlersuche betreiben und Ideen zur Lösung entwickeln (Scherer et al., 2019).

Kreativität: Programmieren ist eine kreative Tätigkeit, die Kinder ermutigt, über den Tellerrand  
hinauszuschauen und originelle Lösungen zu entwickeln. Beim Entwerfen eigener Programme und 
der Umsetzung eigener Ideen können sie ihrer Fantasie freien Lauf lassen (Eteokleous et al., 2020; 
Yang et al., 2013).

Kommunikation: Programmieren Kinder gemeinsam an einem Projekt, so müssen sie lernen, ihre 
Gedanken präzise auszudrücken und ihre Ideen strukturiert weiterzugeben. Hierdurch besteht die 
Möglichkeit sprachliche Kompetenzen zu fördern. Auch müssen sie ihre Ideen in klaren Anweisungen 
für das Programm formulieren.

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

Zudem trägt die frühe Einbindung von Programmierkenntnissen zur Förderung der Gendergleichheit 
bei. In einem Alter, in dem stereotype Vorstellungen noch nicht fest verankert sind, erhalten Mädchen 
und Jungen gleichermaßen die Chance, Interesse an und Fähigkeiten in technologischen Bereichen 
zu entwickeln. Dies ist ein wichtiger Schritt, um langfristig die Diversität in technischen Berufen zu 
erhöhen und Chancengleichheit zu fördern (Mannila et al., 2022).

Die in der Grundschule vermittelten programmierbezogenen Fähigkeiten legen somit den Grundstein 
für eine umfassende Bildung, die Kinder auf die Herausforderungen einer digitalisierten Welt vorbe-
reitet und sie befähigt, aktiv an deren Gestaltung teilzuhaben. Sie sind nicht nur für 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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Umsetzbarkeit 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 Möglichkeiten, Grundschulkindern Programmierkompeten-
zen zu vermitteln. Beispiele für entsprechende Systeme sind in Abbildung 1 dargestellt.

Abbildung 1: Programmierumgebung  
von Scratch. 

 
Quelle:  
Screenshot von https://scratch.mit.edu/,  
erstellt von Timo Münzing

Abbildung 2: Programmierbare Lernroboter 
LEGO® Education SPIKE TM Essential, die mit der 
App SpikeTM LEGO® Education programmiert 
werden. 
 
Quelle: 
Aufnahme von Timo Münzing

1 Die im Folgenden zitierten Studien und Projekte stellen lediglich eine Auswahl dar.

Forschungsergebnisse und zahlreiche Projekte sprechen dafür, dass Programmiertätigkeiten sinn-
voll in den Grundschulunterricht integriert werden können1. So wurden beispielsweise im Rahmen 
des universitären 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 Anschlussfähigkeit in der Sekundarstufe.  
Empirische Studien zeigen, dass bereits Grundschulkinder Kompetenzen im Bereich des Program-
mierens erwerben können (Elizabeth Casey et al., 2018; Tengler et al., 2022; Tsarava et al., 2019; 
Wang, 2021).

Auch die Gesellschaft für 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 können sollten,  
um sich zu einem mündigen Teil der Gesellschaft zu entwickeln.
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Bildungspolitische Verankerung  
auf Bundesebene
In ihrem Strategiepapier „Bildung in der digitalen Welt“ definiert die Kultusministerkonferenz Schlüs-
selkompetenzen, die Schülerinnen und Schüler während ihrer Schulzeit erwerben sollten, um  
optimal auf eine digitalisierte Gesellschaft vorbereitet zu sein. Es wird betont, dass die Vermittlung  
dieser Fähigkeiten bereits in der Primarstufe beginnen soll. Sechs Kompetenzbereiche werden dabei  
hervorgehoben, wobei insbesondere der fünfte Bereich „Problemlösen und Handeln“ für die Einfüh-
rung von Programmiertätigkeiten in der Grundschule von Interesse ist. Dieser umfasst das Verständ-
nis und die Formulierung von Algorithmen, einschließlich der Kenntnis über 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  
Problemlösung (Kultusministerkonferenz, 2017).

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

Die Ständige Wissenschaftliche Kommission der Kultusministerkonferenz befürwortet ebenfalls 
nachdrücklich die Einführung von Informatikinhalten im Sachkundeunterricht der Grundschule.  
So lautet ihre Empfehlung:

„Verpflichtende 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 Überarbeitung von Lehr- und Bildungsplänen sollten 
ausgewählte Aspekte der Informatik für den Sachunterricht fest veran-
kert werden. An den lehrkräftebildenden Hochschulen sollten Informa-
tikanteile und Aspekte der Didaktik der Informatik in die Ausbildung von  
Grundschullehrkräften im Sachunterricht in Form eines Pflichtmoduls  
integriert werden.“

(Köller et al., 2022, S. 11, Formatierung nicht übernommen)
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Auch wenn die bisherigen Ausführungen zeigen, dass Grundschulkinder in der Lage sind Program-
mierkompetenzen aufzubauen und deren Förderung auch politisch verankert ist, hat bisher noch 
keine direkte Integrierung informatischer Inhalte in die Lehrpläne der Grundschule in Baden-Würt-
temberg stattgefunden. Es können aber zahlreiche Lernszenarien entwickelt werden, die sinnvolle 
Bezüge zu verschiedenen Unterrichtsfächern herstellen.

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

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

Darüber hinaus ermöglicht die Arbeit mit Robotiksystemen die Durchführung komplexerer Experi-
mente, beispielsweise zum Thema Energieumwandlung, indem eine Kugel angehoben wird, um  
Höhenenergie zu speichern, die beim Herunterrollen in kinetische Energie umgewandelt wird. Dies  
ermöglicht ebenfalls ein Anknüpfen an den Bildungsplan des Sachunterrichts (Ministerium für  
Kultus, Jugend und Sport Baden-Württemberg, 2016c).

All diese Lernszenarien integrieren mathematische Kompetenzen, wie algorithmisches Denken, das 
bei Programmiertätigkeiten zentral ist, sowie das Verständnis von Zahlen und Operationen beim Ein-
satz von Parametern. In vielen Lernszenarien, besonders beim Einsatz von Lernrobotern, sind zudem 
das Messen von Größen und das räumliche Vorstellungsvermögen gefragt. Die Bedeutung dieser 
Kompetenzen werden in den Bildungsstandards für Mathematik im Primarbereich von der Kultus-
ministerkonferenz (2022b) hervorgehoben. Außer algorithmisches Denken werden alle aufgeführ-
ten Kompetenzen in den Bildungsplänen für Mathematik explizit genannt (Kultusministerkonferenz, 
2022b).

Zahlreiche weitere Ideen zur Förderung von Programmierkompetenzen in verschiedenen Fächern 
werden in diversen Quellen genannt und bereits kurze Recherchen im Internet führen zu einer Viel-
zahl an Einsatzszenarien. Beispielhaft sei das Projekt Cody-Box für Grundschulen genannt, welches 
Unterrichtsmöglichkeiten zu rein digitalen Programmierumgebungen, physischen Robotiksyste-
men und sogenanntem Programmieren unplugged liefert. Letzteres beschreibt Szenarien, in denen  
Programmierkompetenzen auch ohne digitale Endgeräte gefördert werden können. 

Beispiele für die Integration in die  
Bildungspläne von Baden-Württemberg
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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 Schülerinnen und Schülern. Durch die frühzeitige 
Vermittlung von Programmierkompetenzen werden Kinder nicht nur mit den notwendigen informati-
schen Fähigkeiten ausgestattet, sie entwickeln auch zukunftsrelevante überfachliche Kompetenzen, 
wie logisches Denken, Problemlösen, Kreativität, Kommunikationsfähigkeit und Teamarbeit. Diese  
Kompetenzen sind grundlegend für die persönliche und berufliche Entwicklung in nahezu allen  
Lebensbereichen.

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

Darüber hinaus ermöglicht die Integration von Programmiertätigkeiten in den Grundschulunterricht 
ein fächerübergreifendes Unterrichten, von Mathematik über Sprachen bis hin zu Kunst, und fördert 
ein interdisziplinäres Lernverständnis. Dies bereitet die Schülerinnen und Schüler nicht nur auf die 
digitalisierte Welt vor, sondern unterstützt sie auch dabei, aktive und mündige Teilnehmer/-innen in 
einer sich ständig verändernden Gesellschaft zu werden.

Abschließend lässt sich festhalten, dass das Programmieren in der Grundschule weit mehr ist als 
eine technische Fertigkeit. Es ist ein Schlüssel zur Entfaltung des kreativen Potenzials unserer  
Kinder, zur Stärkung ihrer Problemlösefähigkeiten und zur Förderung eines tiefgreifenden Verständ-
nisses unserer digitalisierten Welt. Die frühzeitige 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 Ära vorzubereiten.
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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  
fördert nicht nur technisches Verständnis, sondern auch wichtige überfachliche Kompetenzen. 

Förderung der Gendergleichheit

Frühe Programmiererfahrungen ermöglichen es Mädchen und Jungen gleichermaßen, Interesse  
an und Fähigkeiten in technologischen Bereichen zu entwickeln. Dies unterstützt langfristig die  
Diversität in technischen Berufen und fördert Chancengleichheit.

Schlüsselkompetenzen, die durch Programmiertätigkeiten  
gefördert werden:

Logisches Denken und Problemlösen:  
Kinder lernen Problemstellungen zu  

analysieren und systematisch Lösungen  
zu entwickeln.

Kreativität:  
Durch das Erstellen eigener Programme  

und Projekte können Kinder ihre Fantasie  
und Innovationskraft ausleben.

Teamarbeit:  
Erfolgreiche Projektarbeit  

im Team stärkt das gemeinsame  
Entwickeln und Umsetzen von Ideen.

Kommunikation:  
Gemeinsames Arbeiten an Projekten fördert  
die Fähigkeit, Gedanken klar auszudrücken  

und strukturiert zu kommunizieren.



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 für den kindgerechten Einsatz in der Schule) zeigen, wie  
Programmieren in den Unterricht der Grundschule integriert werden kann, sowohl mit als auch ohne 
digitale Endgeräte. Auch Forschungsergebnisse zeigen, dass eine erfolgreiche Implementierung  
möglich ist.

Bildungspolitische Verankerung

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

Praktische Umsetzbarkeit

Folgend seien einige Beispiele aufgeführt, wie Programmiertätigkeiten in den Fachunterricht  
integriert werden können. Hierdurch werden die fachlichen Kompetenzgewinne nicht ersetzt,  
sondern integriert gefördert.

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 Fähigkeiten vermittelt. Die frühe Einbindung von Programmierkompetenzen unter-
stützt Kinder dabei, sich zu kompetenten, kreativen und kooperativen Mitgliedern der Gesellschaft zu 
entwickeln.

Deutsch: Die Schülerinnen und Schüler erfinden eine eigene Ge-
schichte und programmieren diese anschließend. Dies ermöglicht 
es, das Planen, Schreiben und Präsentieren von Texten zu fördern.

Mathematik: Die Schülerinnen und Schüler müssen eine logische 
Struktur in ihren Programmen aufbauen, wodurch das algorithmi-
sche Denken und das Verständnis von Zahlen und Operationen ge-
stärkt wird.

Sachunterricht: Die Programmierung von Lernrobotern bei der 
Wegfindung ermöglicht die Förderung von räumlicher Orientierung 
und technischem Verständnis.



Impressum

Herausgeber und Bezugsadresse 

Landesmedienzentrum  
Baden-Württemberg 
Vertreten durch Direktor Michael Zieher  
Rotenbergstraße 111  
70190 Stuttgart

Telefon:	 0711 4909-6399
E-Mail: 	 robotik@lmz-bw.de

Dieses Materialpaket ist Teil des 
Projekts Computational Thinking im 
Sekundarbereich 

Projektleitung:
Silke Schick

Autor:  
Timo Münzing

Redaktion:
Robotik-Team LMZ 

Gestaltung:
Bianca Dreja Grafikdesign

Stuttgart, März 2025

Urheberrecht

Die Inhalte (Layout, Grafiken, Bilder etc.) sind  
urheberrechtlich geschützt. Sofern nicht anders 
vermerkt, stehen die Inhalte unter einer CC BY-
NC-SA 4.0 Lizenz. Sämtliche Rechte an dieser 
Publikation liegen beim Landesmedienzentrum 
Baden-Württemberg (LMZ).

Nichtkommerzielle Vervielfältigung und Verbrei- 
tung sind erlaubt unter Angabe des Heraus-
gebers LMZ Baden-Württemberg und der Web-
seite www.lmz-bw.de. Urheberrechte Dritter 
sind zu beachten. Sie sind als solche kenntlich  
gemacht. 

Bilder und Grafiken

Die Bildquellen sind jeweils bei den Abbildungen 
angegeben. 

Internetseiten dritter Anbieter / Links

Soweit Inhalte dieser Materialien auf externe 
Internetseiten verweisen, hat das LMZ auf den 
Inhalt dieser Seiten keinen Einfluss. Diese Inter-
netseiten unterliegen der Haftung der jeweili-
gen Betreiber. Das LMZ hat bei der erstmaligen 
Verknüpfung der externen Links die fremden 
Inhalte daraufhin überprüft, ob etwaige Rechts-
verstöße bestehen. Zu diesem Zeitpunkt waren 
keine Rechtsverstöße ersichtlich. Eine ständige 
inhaltliche Überprüfung der externen Links ist 
ohne konkrete Anhaltspunkte einer Rechtsver-
letzung nicht möglich.  Bei Kenntnis von Rechts-
verstößen werden derartige externe Links unver-
züglich gelöscht. 


