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Welche Rolle spielt das Computational Thinking in den Volksschulen jetzt und der Zukunft? Wie kön-
nen wir dieses unseren Kindern vermitteln? Vor diesem Hintergrund wird ein Blick in die Praxis der 
Volksschulen geworfen und ein Weg aufgezeigt, wie Computational Thinking mit Hilfe von Program-
mierenlernen angebahnt werden kann. Ausgehend vom enaktiven Handeln, über den Transfer auf di-
gitale Anwendungen wie blockbasierte Programmiersprachen wird exemplarisch gezeigt, wie ab der 1. 
Klasse Problemlösekompetenzen mit Hilfe von informatischem Denken gefördert werden können. 
Unterstützt von digitalen Technologien setzen Kinder ihre Kreativität und Vorstellungskraft in geeigne-
ten Lernsettings ein und entwickeln Fähigkeiten, die sie fit für die Zukunft machen. 

Computational Thinking, Programmieren, 21st Century Skills, Digitale Bildung, Scratch Jr. 

Ausgangslage an österreichischen Volksschulen 
Bereits ab der Volksschule sind digitale Kompetenzen in den Lehrplänen, als Unterrichtsprin-
zipien und als Bildungsanstreben schon seit längerem verankert (BMBWF, 2018). Um sich o-
rientieren zu können, mit welchen Inhalten die Kinder bis zum Ende der 4. Klasse Volksschule 
vertraut sein sollen, gibt es das digi.komp4 Modell. Dieses wurde auf Grundlage der Digitalen 
Agenda der Europäischen Kommission zusammengestellt (BMBWF, o. J.). Die Arbeitsgruppe 
DNA (Die neuen Antworten geben wir gemeinsam) der niederösterreichischen Landeslehrer-
*innen hat einmal mehr unter anderem als Maßnahme für die Schule von morgen die Imple-
mentierung der Digitalisierung ab der Volksschule festgeschrieben (Ertl, 2022). Unsere Kinder 
sollen bereits ab der Volksschule, auf spielerische Art und Weise, die Grundlagen des proble-
melösenden Denkens kennenlernen und selbst ihre kreativen Schaffenskräfte entwickeln und 
anwenden. 
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Computational Thinking und 21st Century Skills 
Die heranwachsende Generation wird mit Problemen konfrontiert sein, die anderer Art sind 
als bisher. Aus diesem Grund ist es wichtig, den Kindern Fähigkeiten mit auf den Weg zu ge-
ben, die für sie in der Zukunft Relevanz haben. 

21st Century Skills – Die Fähigkeiten von Morgen 

Das OECD Learning Framework 2030 (OECD, 2018) versucht zusammenzufassen, welche 
Kompetenzen unsere Kinder in der Zukunft benötigen werden. Es geht darum, metakognitive 
Fähigkeiten zu entwickeln, welche kritisches und kreatives Denken, lernen zu lernen und 
Selbstregualtion beinhalten. Zusätzlich werden auch praktische Fähigkeiten und Fertigkeiten 
genannt, wie der Umgang mit neuer Informations- und Kommunikationstechnologie. Durch 
geeignete Lernsettings sollen die Schüler*innen diese Fähigkeiten kennenlernen und entwi-
ckeln. 

Computational Thinking 

Der Begriff des Computational Thinking kann auf Deutsch als informatisches Denken über-
setzt werden. Es geht dabei darum, komplexe Probleme zu verstehen und auf kreative Art 
und Weise zu lösen. Zum ersten Mal wurde der Begriff von der Informatikerin Jeanette Wing 
(2006) verwendet. Sie beschrieb diese Art des Denkens damit, in der Lage zu sein, ein schein-
bar schwieriges Problem in ein Problem umzuformulieren, von dem wir wissen, wie wir die-
ses lösen können. Das kann durch Reduktion, Einbettung, Transformation oder Simulation 
passieren. Computational Thinking kann an unseren Schulen unter anderem durch das Pro-
grammieren gelernt werden. Es gibt vielfältige Möglichkeiten bei unseren Kindern, schon ab 
dem Schuleintritt, diese Art des Denkens zu forcieren. 

Ein Blick in die Praxis 
Wie kann ich nun als Lehrperson den Kindern durch Programmierenlernen ermöglichen, Pro-
blemlösekompetenz im Sinne des Computational Thinking zu entwickeln? 

Exploration 

In einem ersten Schritt sollte vom Handeln, von der enaktiven Exploration, ausgegangen wer-
den. Das kann unter anderem z.B. im Sportunterricht passieren. Die Kinder können sich spie-
lerisch als Roboter gegenseitig programmieren, durch Antippen bestimmter Körperteile, Be-
fehle auszuführen. Sie erfahren die Wenn-Dann-Verknüpfung und schlüpfen selbst in die Rol-
le des Roboters bzw. Programmierers. 
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Handeln 

Besonders geeignet für das Übertragen der bereits gemachten Vorerfahrungen ist das Ken-
nenlernen und Arbeiten mit den BeeBots. Diese kleinen Spielroboter lassen sich darauf pro-
grammieren, bestimmte Bewegungen mit Hilfe der direkt an ihnen angebrachten Tasten aus-
zuführen. Ihr Einsatz ist dabei fächerübergreifend und auf vielfältige Art und Weise möglich. 

 

Abb. 1: BeeBots im Einsatz | Foto: Stephanie Dopler 

Transfer 

Eine Möglichkeit, einen Schritt weiter zu abstrahieren, bieten blockbasierte, grafische Pro-
grammiersprachen. Diese sind vor allem für jüngere Kinder geeignet, um mit Hilfe von visuel-
ler Unterstützung, eigene Ideen wie Spiele und Geschichten zu gestalten. Scratch Jr. z.B. ist 
ein Programm, indem Kinder durch Aneinanderreihung von Blöcken (Befehlen) Charaktere 
zum Leben erwecken und durch Hinzufügen von Stimme, Bilder und eigenen Zeichnungen 
sich kreativ entfalten können. 
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Abb. 1: Blockbasierte Oberfläche von Scratch Jr. | Foto: Screenshot Scratch Jr. App 

Anbahnung des Comuputational Thinking 

Bei der Entwicklung des informatischen Denkens soll es nicht rein darum gehen, Mensch-Ma-
schine-Kommunikation durch Werkzeuge zu vermitteln, sondern Programmieren als ein 
Werkzeug zu sehen, das es uns ermöglicht, Konzepte zu entwickeln und Fähigkeiten in Ver-
knüpfung mit Computational Thinking und Informatik, wie z.B. Abstraktion, algorithmisches 
Denken, Problemlösung und Einfallsreichtum kennenzulernen (Buitrago Flórez et al., 2017). 
Durch die spielerische Auseinadersetzung werden Denkprozesse angestoßen und eine andere 
Art des Denkens angebahnt. 

Umsetzung an der Volksschule Bad Fischau-Brunn 

Einsatz ab der 1. Klasse 

An der Volksschule Bad Fischau-Brunn stehen dem Lehrendenteam dank des Schulerhalters 
insgesamt 25 Schüler*innentablets zur Verfügung. Ab der ersten Klasse finden diese im fä-
cherübergreifenden Unterricht ihren Einsatz. Ausgehend vom enaktiven Erkunden, über das 
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Programmieren der BeeBots bis hin zur Umsetzung eigener kreativer Ideen und Problemstel-
lungen mit Scratch Jr. machen die Kinder hier vielfältige Erfahrungen, die es ihnen ermögli-
chen soll, Computational Thinking über das Programmierenlernen zu entwicklen. 

 

Abb. 2: Kinder der 1. Klasse erzählen ihre Geschichten mit Scratch Jr. | Foto: Stephanie Dopler 

Wissenstransfer im Kollegium 

Ein essentieller Punkt für die gute Zusammenarbeit am Standort ist der Erfahrungsaustausch 
im Lehrendenteam. Durch Gespräche, Reflexionen und gegenseitige Unterstützung beim Aus-
probieren neuer Technologien entstehen Lernräume für Lehrende, die als Bereicherung gese-
hen werden. Nicht immer ist es als Lehrkraft leicht, sich auf Neues einzulassen. Im Sinne ei-
ner lernenden Organisation wird es gemeinsam möglich, aus Erfahrungen zu lernen. 

Conclusio 
21st Century Skills und Compuational Thinking können bereits ab der Volksschule vermittelt 
werden. Die Digitalisierung ist keine Moderscheinung und schon lange in allen Lebensberei-
chen angekommen. Die Schule hat unter anderem die Aufgabe, die Kinder auf ihre Zukunft 
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vorzubereiten. Durch die Vermittlung Digitaler Bildung in sinnvollen Lernsettings bekommen 
die Schüler*innen die Möglichkeit, ein breites Spektrum an Kompetenzen zu entwickeln, die 
es ihnen ermöglichen, fit für diese Zukunft zu werden. 
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