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Es ist ein faustgroßer blauer Ball, der das Den-
ken der Kinder verändern wird. An einem Diens-
tagnachmittag sitzen sie an niedrigen Tischen,
der Ball rollt von einem zum anderen. Er hat ein
großes Auge und schaut erst einen Blondschopf
an, danach ein Mädchen mit langen schwarzen
Zöpfen. „Hallo“, sagt der Ball freundlich. „Hast
du schon mal programmiert?“ Das Mädchen mit
den Zöpfen schüttelt den Kopf, der Blondschopf
kann sagen, dass er es ein bisschen versucht, bei
Minecraft, einem Computerspiel, bei dem mit
virtuellem Lego eigene Welten gebaut werden. 

Zwischen neun und zwölf Jahren alt sind die
Kinder, und sie sitzen hier im Kurs der Berliner
Digitalwerkstatt von Haba, dem Spielzeugher-
steller – weil sie es lernen wollen, das Program-
mieren. In acht Wochen werden sie es können.
Sie werden wissen, wie ein Roboter funktioniert,
welche Sprache er versteht. Sie werden selbst ei-
nen gebaut haben samt elektronischem Innenle-
ben, und sie werden ihn komplett selbst steuern.
Am Ende des Kurses werden sie es sein, die be-
stimmen, was der kleine blaue Ball tut und sagt. 

Dass Kinder das alles bislang nicht in der
Schule lernen, findet Dorothee Bär, designierte
Staatsministerin für Digitalisierung, untragbar.
Das Programmieren, sagte sie Anfang der Wo-
che, gehöre unbedingt in die Lehrpläne der
Grundschule. Es sei genauso wichtig wie Lesen
und Schreiben. Sie fordert, dass Tablets im Klas-
senzimmer zur Norm werden, dass die Digitali-
sierung, die überall im Alltag Einzug gefunden
hat, ihn endlich auch in die Schule findet. 

Politische Unterstützung hat sie: Laut den
Plänen der großen Koalition soll der Bund mit
dem 3,5 Milliarden Euro schweren „Digitalpaket
Schule“ für die nötige Ausstattung sorgen. Und
die Kultusministerkonferenz hat im vergange-
nen Jahr die Schulen beauftragt, digitale Kompe-
tenzprofile zu entwickeln. Doch abseits der Poli-
tik ist Skepsis da. Viele Lehrer weigern sich, jetzt
auch noch zum Informatiker zu werden und viel-
leicht noch ein neues Fach in den schon engen
Stundenplan der Grundschule zu quetschen. Die

Informatiker bemängeln, dass Lehrer teils un-
willig seien und ihnen die Qualifizierung fehle.
Manche Kritiker schimpfen, weil sie die Techni-
sierung der Kindheit für gefährlich halten, wie
Psychiater Manfred Spitzer, der von einer „Bil-
dungskatastrophe“ spricht und eine Verdum-
mung der Schüler vorhersagt. Dick, faul und de-
pressiv würde sie die Zeit vor dem Computer
machen. Ganz so drastisch sehen es Eltern und
Großeltern zwar nicht, viele denken aber schon:
Muss das denn sein? Die Kinder sitzen zu Hause
doch ständig vor Bildschirmen. Und jetzt auch
noch in der Grundschule?

Elsbeth Stern ist Psychologin und eine Exper-
tin sowohl für das Lernen als auch für das Leh-
ren. An der ETH Zürich erforscht sie, was im Un-
terricht tatsächlich sinnvoll ist – und was nicht.
Sie hat etwa herausgefunden, dass sehr frühes
Englischlernen langfristig nicht die Vorteile
bringt, die man sich davon versprochen hatte.
Oder dass Kinder physikalische Begriffe viel frü-
her verstehen, als Experten glaubten, und des-
halb die Naturwissenschaften nicht erst in wei-
terführenden Schulen Thema sein sollten. 

Zur Diskussion um die Digitalisierung der
Grundschule sagt sie: „Wenn es etwas gibt, das
unbedingt in die Schulen kommen sollte, dann
ist es das Programmieren.“ Bei Dorothee Bärs
Forderung, glaubt sie, hätten sich wohl viele er-
schreckt. Weil sie sich unter „Digitalisierung“
und „Programmieren“ etwas Falsches vorstel-
len. Sie dächten an kleine Nerds, die mit krum-
mem Rücken vor dem Bildschirm hocken und
nicht mehr sprechen. Denn das sei, was viele El-
tern sehen, wenn sie ihre Kinder zum Abend-
essen überreden müssen, weil diese völlig von
einem Computerspiel gefesselt sind.

COMPUTATIONAL THINKING
Stern erzählt von einem Kollegen, einem Profes-
sor aus Bratislava. Er kennt die Situation in Ost-
europa, den Mangel an Ausstattung. Trotzdem
können dort sehr viele Kinder sehr früh pro-
grammieren, weil es gefördert wird. Warum,
fragte der Kollege verwundert, tun das die Kin-
der hier nicht? Warum spielen sie immer nur? 

In der Berliner Digitalwerkstatt flitzen die
Kinder, sechs Jungen und zwei Mädchen, mit ei-
nem Tablet herum. Sie sollen im Raum versteck-
te QR-Codes finden, kleine Quadrate aus
schwarz-weißem Muster, die auf einen Internet-
link verweisen. Robert, der Trainer, hat erklärt,

wie das geht: Der Link ist als Information im
Muster gespeichert: weiße Stellen als Null,
schwarze Stellen als Eins. So denken Computer,
in Nullen und Einsen. Der Blondschopf hat ei-
nen QR-Code gefunden. Er scannt ihn, auf dem
Bildschirm erscheint der Marsrover, ein Robo-
ter, der auf dem weit entfernten Planeten he-
rumfährt und Informationen sammelt. „Wie
macht der das?“, fragt Robert. „Na ist doch klar,
er ist ferngesteuert“, sagt der Blondschopf. 

Aber Mars und Erde sind manchmal mehr als
250 Millionen Kilometer voneinander entfernt.
Ein Funksignal brauchte 14 Minuten von hier
zum Marsrover. „Bis dahin wäre er schon gegen
einen Felsen gefahren und kaputt“, sagt der Trai-
ner. Also, beschließt das Mädchen mit den Zöp-
fen, muss der Rover selbst erkennen, wie er fah-
ren soll. Eine Kamera hat er ja. Man könnte ihm
sagen: Wenn du einen Stein erkennst, fahre nach
rechts? Und wenn alles frei ist, fahre geradeaus?

Um diese Art von Denken gehe es, sagt Els-
beth Stern. Das Programmieren sei erst im zwei-
ten Schritt eine Tätigkeit. Im ersten gehe es da-
rum, zu verstehen, wie Computer funktionieren,
was sie können, und wie man das nutzen kann.
Dazu muss man ein Problem erkennen, wie die
Kinder es beim Marsrover getan haben – und ei-
ne Lösung finden, die der Computer realisieren
kann. Computational Thinking nennt sich diese
Fähigkeit, und sie ist die Grundlage für jede Ar-
beit mit Computern und Robotern. 

Schon im Kindergarten kann man das üben,
hat eine von Sterns Mitarbeiterinnen herausge-
funden: Schnell lernen Vierjährige, welche Kom-
mandos ein kleiner Bienenroboter versteht, um
den Weg zum Honigtopf zu finden. Die Studie
legt auch nahe, dass diese Kinder später Vorteile
haben werden. Computational Thinking fördert
logisches Denken: Denn über Befehlsketten Lö-
sungen für komplexe Probleme zu finden schult
Mathematik, Physik und Technikwissen.

Und noch einen Vorteil hat es. Es fördert auch
andere Fähigkeiten, die man im Leben dringend
braucht: Planungskompetenz, Frustrationstole-

ranz und selbstgesteuertes Lernen. „Ein Pro-
gramm ist gnadenlos“, sagt Stern. „Wenn ein
Fehler im Code ist, läuft es nicht. Es gibt direk-
tes Feedback, und die Chance, den Fehler zu be-
heben, ohne wieder von vorn anfangen zu müs-
sen.“ So lernt ein Kind schnell aus eigenen Feh-
lern, ohne sich dabei unfähig zu fühlen.

IN JEDEM FACH PASSEND
Informatik in der Schule bestehe heute leider
noch oft darin, PowerPoint oder Word bedienen
zu lernen, sagt die Lernforscherin. Ein Kind, das
in einer digitalen Welt aufwachse, brauche das
aber gar nicht. In der Grundschule Computatio-
nal Thinking zu lehren gebe Kindern dagegen die
Chance zu verstehen, wie die Welt um sie herum
funktioniert, und fördere eigene Ideen. Es ma-
che sie vom Konsumenten zum Produzenten.

Auch wenn das gut klingt: Wie genau soll man
die neue Art des Denkens an die Schulen brin-
gen? Unter 23 Ländern werden in keinem ande-
ren Computer so selten eingesetzt wie in
Deutschland. Das ergab die International Com-
puter and Information Literacy Study 2013. 30
Prozent der Lehrer hier glauben, die Schüler
würden durch den Einsatz digitaler Medien im
Unterricht eher abgelenkt, als dass sie etwas
lernten. Und 76 Prozent vermuten, der Compu-
tereinsatz verleite vor allem dazu, Quellen zu
kopieren, um sich das Schülerleben einfacher zu
machen. Außerdem fehlen Rechner: Dass jeder
Schüler an einem Computer arbeiten kann, geht
bisher fast nur in Privatschulen. 

Eine, die den Schulen hilft ist Gesche Joost.
Sie ist Internetbotschafterin der Bundesregie-
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rung bei der EU-Kommission und Professorin
für Designforschung an der Universität der
Künste Berlin. Ihre Vision ist es, jedem Schul-
kind in Deutschland ab der dritten Klasse einen
Mini-Computer zu spendieren. Calliope heißt
der, ihr Entwicklerteam hat ihn eigens entwor-
fen. Er passt in eine Kinderhand und hat die
Form eines Sterns. 25 Leuchtdioden sind auf die-
ser Platine installiert, außerdem ein Prozessor,
ein Lautsprecher, ein Sensor für Bewegung und
Beschleunigung. Calliope lässt sich über den
USB-Eingang an jeden Rechner anschließen,
über den man ihn steuern kann. 

Dafür müssen die Kinder Befehlsbausteine
nach dem Grundprinzip des Programmierens,
„Wenn X, dann Y“ zusammensetzen. So, wie die
Kinder in der Digitalwerkstatt dem Marsrover
sagen, wie er fahren soll. Etwa 40.000 Mini-
Computer hat Joost vor allem über Spendengel-
der in fast allen Bundesländern an Pilotschulen
gebracht. Es funktioniert wunderbar. Eine halbe
Stunde nur braucht man, um den Kindern Cal-
liope zu erklären. „Dann bauen sie zum Beispiel
einen Alarm, der losgeht, wenn ihre Eltern ins
Kinderzimmer kommen, oder ein Fahrradlicht,
das bei Dunkelheit automatisch angeht.“ 

Auch um die Lehrer kümmert sich Joost. Zu-
sammen mit der Initiative „Roberta“ vom
Fraunhofer-Institut für Intelligente Analyse-
und Informationssysteme zeigt sie ihnen, wie
flexibel sich Calliope im Unterricht einsetzen
lässt: einen Schrittzähler für den Sportunter-
richt programmieren und für Geografie einen
Kompass. Die Lehrmaterialien passen gut in ver-
schiedene Fächer, sagt Joost. Eine große Be-
fürchtung der Lehrer kann sie so zerstreuen:
„Programmieren als eigenes Unterrichtsfach an-
zubieten ist gar nicht nötig.“ 

Ihr Ziel sei schließlich nicht, Reihen von klei-
nen Programmierern zu schaffen, sondern wis-
sende, kritische junge Menschen. „Nur wenn
man weiß, was genau ein Algorithmus ist und
wie er funktioniert, kann man einschätzen, wel-
che gesellschaftliche Bedeutung er hat“, sagt sie. 

ES MUSS DIE GRUNDSCHULE SEIN
Befehlsbausteine wie bei Calliope haben auch
die Kinder in der Digitalwerkstatt vor sich auf
dem Tablet. Sie bekommen einen Roboter, den
blauen Ball oder einen anderen, den sie nicht
kennen, und sollen ihnen beibringen, durch ein
Labyrinth zu fahren. „Woher weiß ich denn, was
der überhaupt kann?“, fragt der Blondschopf.
„Sieh ihn dir genau an“, sagt Trainer Robert.
„Welche Form hat er, welche Sensoren? Und
dann probier es einfach aus.“ Die Kinder flu-
chen, erst geht alles schief. Aber nach und nach
klappt es. Sie begreifen, in welcher Reihenfolge
welche Befehle kommen müssen. Ein Roboter
versteht nur Zeitangaben, der andere nur Ent-
fernungen. Beide kommen am Ende ans Ziel.

Grundschulkinder brächten durchaus Vorer-
fahrungen beim Umgang mit digitalen Medien
mit, sagt Uta Hauck-Thum von der Ludwig-Ma-
ximilians-Universität München. Sinnvolle Kon-
zepte für den Unterricht aber, die müsse der
Lehrer mitbringen. Hauck-Thum ist Expertin für
die Didaktik der deutschen Sprache und Litera-
tur. Ihr Fachgebiet ist der Deutschunterricht
und angehende Lehrer können bei ihr im Som-
mersemester ein Seminar belegen: „Coding und
Making in der Grundschule“. An den Einwän-
den, mit denen Lehramtskandidaten auf sie zu-
kommen, sehe sie, welche Probleme es noch
gibt. „Es scheitert bislang an der fehlenden Aus-
stattung, der fehlenden Kompetenz bei den Leh-
rern, an überzeugenden Konzepten – aber vor al-
lem an der fehlenden Überzeugung, dass auch
das Programmieren in der Grundschule richtig
und wichtig ist“, sagt sie. Auch mit einem einzi-
gen Tablet könne man schon viel anstellen.
„Aber wenn umgekehrt die Ideen fehlen, nützt
die beste Ausstattung nichts.“ 

Hauck-Thum zeigt ihren Studierenden, wie
gut sich analoge und digitale Medien im
Deutschunterricht ergänzen können. Zusammen
mit ihnen und Drittklässlern programmierte sie
die Webseite Les-o-mat.de, eine Suchmaschine
für Bücher. Man kann dort eingeben, ob man
Tiergeschichten mag, witzige Bücher oder gruse-
lige, und bekommt eine Vorschau passender Bü-
cher als Trickfilme. Alles selbst erstellt. Und al-
les digital abrufbar. Im Seminar arbeitet Hauck-
Thum mit externen Experten wie der Digital-
werkstatt, um den Lehrplan der dritten Klassen
mit Ideen zu füllen. Der Umgang mit digitalen
Medien sei vor allem für Mädchen schon in der
Grundschule wichtig, sagt sie. Studien zeigen,
dass sie bis zu diesem Alter glauben, sich genau-
so gut mit Computern auszukennen wie Jungen.

Am Ende der vierten Klasse kippt das, zu Be-
ginn der Pubertät. Dann behaupten beide Ge-
schlechter, dass Jungen mehr medienbezogene
Kompetenzen haben. Und das, obwohl Mädchen
der International Computer and Information Li-
teracy Study sogar besser mit digitalen Medien
umgehen. „Wenn man erst danach anfängt mit
dem Programmieren, verliert man die Mädchen,
weil sie es als unweiblich empfinden. Beginnt
man früher, probieren sie es einfach aus.“ So wie
die zwei in der Digitalwerkstatt. Trainer Robert
fragt am Ende alle Kinder, was ihnen gefallen hat
und was nicht so sehr. Das Zopf-Mädchen findet
nur eines blöd: „Dass es jetzt zu Ende ist.“

WENN ES ETWAS

GIBT, DAS
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SOLLTE, DANN DAS

PROGRAMMIEREN

ELSBETH STERN,
Lehr- und Lernforscherin, ETH Zürich

Klassische und digitale
Medien ergänzen sich:
Aus dem Lieblingsbuch
einen Trickfilm machen,
der auf YouTube steht?
Kein Problem
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der achten Klassen in Deutschland
haben höhere Kompetenzen beim
Umgang mit Computern. Das heißt,
sie können selbstständig nach Infor-
mationen suchen und Dokumente
erzeugen. Bei den Jungen sind es
nur knapp 21 Prozent. 

DER MÄDCHEN

28 %

nutzen im internationalen Schnitt
mindestens einmal wöchentlich
Computer in der Schule. In
Deutschland sind es nur 31 Prozent. 

DER ACHTKLÄSSLER

54 %

Wenn Eltern in die Haba Digitalwerk-
statt in Berlin kommen, sagen sie oft:
„Hier ist ja gar nichts digital!“ Das
erzählt Julia Eckhoff, die Managerin.
Tatsächlich gibt es keine großen Bild-
schirme, keine PCs. Ein paar Tablets
und Roboter reichen – und Material
zum Basteln mit Papier, Plastik, Stiften
und Elektronik. Hier gibt es Kurse für
Kinder, Familienworkshops, sogar
Kurse für Kinder und ihre Großeltern –
in Berlin, München, Hamburg und bald
in Frankfurt a. M. und Lippstadt. 
(http://www.digitalwerkstatt.de/)
Programmierkurse für Kinder gibt es in
Berlin auch beim Juniorlab (www.ju-
niorlab.de), den Davinci Labs (www.da-
vinci-labs.de) oder bei der Technischen
Universität im Projekt „Dein Labor“
(www.dein-labor.tu-berlin.de).

Schulen können sich ebenfalls bei der
Digitalwerkstatt melden, es gibt Digita-
le Schulstunden, Workshops und Pro-
jekttage für Klassen im Grundschul-
bereich sowie spezielle Lehrerfortbil-
dungen. Schulen, die Interesse daran
haben, den Calliope-Minicomputer zu
testen, können sich direkt bei Gesche
Joost an der Universität der Künste
Berlin melden. Informationen zur genau
dazu passenden Weiterbildung für
Lehrer gibt es bei der Roberta-Initiative
des Fraunhofer-Institutes für Intelligen-
te Analyse- und Informationssysteme.

Wer es allein und kostenlos zu Hause
probieren möchte, kann das auch tun.
auf http://start-coding.de/program-
mieren-lernen/ können Kinder einfache
Programme selbst bauen. Die Websei-
te http://turtlestitch.org zeigt, wie
man Stickmuster selbst programmie-
ren und drucken kann, und die Seite
https://studio.code.org/courses bietet
kostenfrei aufeinander aufbauende
Programmierkurse für Kinder an. 

Hier kann man das
Programmieren lernen
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