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ZUM THEMA

Visuelles Programmieren

Das Programmieren ist wieder modern geworden –
neuerdings ,,Coding“ genannt. In Großbritannien ist es
bereits ab dem ersten Schuljahr für die Schülerinnen und
Schüler unter anderem sogar Pflicht geworden, Program-
me zu ,,schreiben“. Geschrieben werden die Programme
allerdings nicht, sondern auf visueller Basis zusammen-
gestellt. In der Tat können Erstklässler mithilfe ebenfalls
visueller Entwicklungsumgebungen in einer visuellen
Programmiersprache – wie beispielsweise SQUEAK,
SCRATCH oder SNAP! – Algorithmen entwicklen und de-
ren Ausführung sofort am Bildschirm beobachten. Die
Grundidee der britischen Schulverwaltung bei der Ein-
führung dieses neuen nationalen Curriculums war, be-
reits bei kleinen Kindern ein Verständnis für die Hinter-
gründe und Zusammenhänge in der Informations- und
Kommunikationstechnologie zu wecken. Und Deutsch-
land …?
Das von Jens-Helge Dahmen, Berlin, gestaltete Titelbild zeigt die Maus von SQUEAK im Bal-
lon, dem Emblem von SMALLTALK.
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