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Ein Wort zuvor 

Die geistige Entwicklung ihres Kindes 

liegt allen Eltern am Herzen. Dass 

man bereits Kinder im Vorschulalter 

spielerisch zum Lernen motivieren 

kann, ohne sie unter Leistungsdruck 

zu setzen, zeigt eindrucksvoll die 

nachfolgende Projektbegleitung. 

Sie belegt, dass die bundesweite 

Bildungsinitiative ŒSchlaumäuse … 

Kinder entdecken Sprache• die 

Sprachkompetenz von Vorschul-

kindern mit Hilfe einer speziell für sie 

entwickelten Software fördert. Damit 

nicht genug: Mit dem Lernprogramm 

verbessern die Vier- bis Sechsjährigen 

nicht nur innerhalb kurzer Zeit ihre 

Schrift- und Sprachfähigkeiten bis hin 

zum Umgang mit Schrift, sondern 

sammeln gleichzeitig erste Computer-

kenntnisse und lernen soziales Ver-

halten. Im Frühjahr 2003 begann die 

zweijährige Pilotphase der Initiative, 

die 2005 beendet wurde. In Zusam-

menarbeit mit dem Modell programm 

des Bundesfamilienministeriums 

ŒEntwicklung und Chancen• (E&C) 

wählte Microsoft Deutschland 200 

Kindertagesstätten aus sozial 

schwachen Gebieten aus. Ausgestat-

tet wurden die Einrichtungen mit 

kindgerechten Tablet PCs, der 

Schlaumäuse-Software sowie ergän-

zenden Lehrmaterialien. 

Um den großen Erfolg der Bild-

ungsinitiative fortzuführen, setzt sich 

Microsoft Deutschland auch in 

Zukunft für die Förderung von 

Vorschulkindern ein. Den Kindern in 

sozialen Brennpunkten gilt dabei 

weiterhin ein besonderes Augen-

merk. 

Im letzten Jahr gründete das Unter-

nehmen das Netzwerk ŒSchlaumäuse … 

unterstützt durch Microsoft-Partner•. 

Über 20.000 Vertriebs- und Techno-

logiepartner von Microsoft haben die 

Möglichkeit, Kindergärten  ihrer Wahl 

zu unterstützen. Durch diese Initiati-

ve tragen die Partner maßgeblich 

dazu bei, dass die Anzahl der 

ŒSchlaumäuse•-Kindergärten weiter 

zunimmt. 

Ein Engagement, das sich lohnt: 

Inzwischen lernen über 30.000 Kinder 

in fast 1.000 Kindergärten mit dem 

ŒSchlaumäuse•-Programm.  Wissen-

schaftlich begleitet wurde die 

ŒSchlaumäuse•-Bildungsinitiative von 

den Expertinnen der ComputerLern-

Werkstatt der Technischen Universität 

Berlin, Prof. Barbara Kochan und 

Dipl.-Päd. Elke Schröter. 

Der Projektbericht, den wir Ihnen hier 

in Auszügen vorstellen möchten, 

weist auf deutliche Lernfortschritte 

der Kinder hin. Überzeugen Sie sich 

selbst! 

Ihr WissensWert-Projektteam  



ŒZum Lernen provozieren•

Professor Barbara Kochan über ŒSchlaumäuse … Kinder entdecken Sprache•

Professor Barbara Kochan lehrt 

und forscht an der Technischen 

Universität Berlin im Fachgebiet 

Grundschulpädagogik. Mit Diplom-

Pädagogin Elke Schröter, Leiterin der 

ComputerLernWerkstatt der TUB, hat 

sie für Microsoft Deutschland das 

pädagogische Konzept und die 

Software für die Bildungsinitiative 

ŒSchlaumäuse … Kinder entdecken 

Sprache• entwickelt und das Projekt 

auch wissenschaftlich begleitet.

Was nützt die Initiative ŒSchlaumäuse• 

den Kindern?

Professor Barbara Kochan: 

Mit Hilfe der ŒSchlaumäuse• werden 

Kinder “ t in der deutschen Sprache 

und können sogar alles schreiben 

und lesen, was sie möchten. Und 

das, ohne geschriebene Wörter 

aus wendig lernen zu müssen. Dabei 

lösen sie sich von der Hilfe Erwach-

sener … auch die Kinder, die eine 

andere Muttersprache sprechen. 

Wie funktioniert das?

Eine klare Aussprache ist sehr 

wichtig für den erfolgreichen Einstieg 

in das Schreiben- und Lesenlernen. 

Die Figuren der Software … wie der 

Zauberer, der Gorilla, Lolli oder Pop … 

sprechen richtig gutes Hochdeutsch. 

Das Programm hat einen hohen 

Aufforderungscharakter und ist mit 

vielen schönen kindgerechten Details 

und Bildern ausgestattet. Mit den 

Schlaumäusen können die Kinder die 

Schrift zum Klingen, zum Sprechen 

bringen  … und das zieht alle in ihren 

Bann. Zuhören und hingucken heißt 

die Devise, mitdenken, mitspielen. 

Die Kinder brauchen nicht mehr 

Erwachsene bitten: ŒLies mir das mal 

vor•. Durch die Schlaumäuse haben 

sie einen direkten Zugang zur Schrift 

und werden dadurch unabhängig 

von Eltern, Erziehern und anderen 

Erwachsenen. Mit den ŒSchlaumäu-

sen• erfahren die Kinder, dass unsere 

Sprache lautorientiert ist, erst danach 

können sie wirklich selbstständig 

lesen und schreiben lernen. 

Ist der Erfolg greifbar?

In den 200 Kindertagesstätten 

mit 4.000 Kindern, in denen wir 

zwischen 2003 und 2005 die Er-

zieherinnen und Erzieher nach dem 

Erfolg der ŒSchlaumäuse• befragt 

haben, waren vor Projektbeginn 

40 Prozent der Kinder nichtdeutscher 

Muttersprache und 10 Prozent der 

Kinder deutscher Muttersprache 

Risikokinder. Bei diesen Kindern 

war zu befürchten, dass sie in der 

Schule erhebliche Lese-Rechtschreib-

Schwierigkeiten bekommen würden. 

Von den Erzieherinnen und Erziehern 

hörten wir aber, dass die Kinder seit 

Einführung der Software besser und 

schneller Deutsch lernen und sich 

stärker und erfolgreicher für Schrift 

interessieren … so dass die Anzahl der 

Risikokinder im ersten Projekthalb-

jahr deutlich abnahm.

Berücksichtigt das Lernprogramm 

den individuellen Bildungsstand 

eines Kindes?

Wenn das Kind eine Aufgabe nicht 

lösen kann, bekommt es durch die 

ŒSchlaumäuse• weitere Hilfestellun-

gen wie neue Werkzeuge, mit denen 

es sich weiter an die Sprache heran-

tasten kann. Es kann sich also den 

gleichen Aufgaben widmen wie die 

fortgeschritteneren Kinder. So kann 

jedes Kind von seinem persönlichen 

Niveau aus Fortschritte machen, 

ohne dass es dabei ausgegrenzt wird. 

Wie das Programm mit den Kindern 

denkt, das ist wohl einmalig auf der 

Welt.

Sollten alle Kindergärten und 

Vorschulen die ŒSchlaumäuse• 

verwenden?

Ja, weil die Software diese einzigar-

tige Individualisierung durch das 

Kind selbst ermöglicht. Und sie 

provoziert nachweislich zu lustvoller 

Anstrengung und erfolgreichem 

Lernen. In der Schule würden Lehrer 

und Erzieher durch die Software 

entlastet werden. Sie sollte also zum 

P” ichtprogramm für Kindergärten 

und Vorschulen werden. 



Die Microsoft-Bildungsinitiative 
ŒSchlaumäuse … Kinder entdecken Sprache•

Ziel der Initiative

Pädagogisches Konzept  

Lernträchtige Prinzipien in der Schlaumäuse-Software

Partner der Schlaumäuse-Initiative

Das ŒSchlaumäuse•-Programm: 

Schlüssel zum Schriftspracherwerb.

ŒIch schreibe eine Geschichte über 

den Weltraum•, sagt Sascha. Ei-

gentlich nichts Ungewöhnliches, 

wenn es sich bei dem Autor nicht 

um einen fünfjährigen Jungen han-

deln würde. Sascha ist kein ŒWun-

derkind•, sondern gehört zu den 

rund 4.000 ŒSchlaumäuse•-Kindern, 

die im Rahmen der Pilotphase am 

Computer die faszinierende Welt 

der deutschen Sprache und der 

Buchstaben erobern. Und das mit 

großem Erfolg und mit sehr viel Spaß. 

Um die Sprach- und Schriftfähigkeit 

von Kindern im Vorschulalter gezielt 

zu fördern, wird das Projekt von 

Microsoft Deutschland und Partnern 

seit 2003 durchgeführt. 

Die speziell für das Projekt entwickel-

te ŒSchlaumäuse•-Software ermöglicht 

den Kindern im Alter von drei bis 

sieben Jahren, selbstständig einzelne 

Laute aus Wörtern herauszuhören 

und Buchstaben zu erlernen. Da-

durch überwinden sie auf spielerische 

Weise Sprachbarrieren. Den sinn-

vollen Umgang mit dem Computer 

und seinen vielfältigen Nutzungs-

möglichkeiten zu erlernen, ist ein 

weiterer positiver Effekt des innova-

tiven Lernprogramms.

ŒIch will• statt ŒIch muss• … 

Lernlust statt Lernfrust.

Grundlage des ŒSchlaumäuse•-

Projekts ist das von den Expertinnen 

der ComputerLernWerkstatt der TU 

Berlin in langjähriger Forschungsar-

beit entwickelte Konzept des ŒEnt-

faltenden Lernens•. Das Besondere 

an dieser Methode: Den Kindern 

werden verschiedene Lernangebote 

unterbreitet, zwischen denen sie frei 

wählen können. Ob allein oder in 

der Gruppe, die Kinder bestimmen 

sämtliche Schritte zur Lösung einer 

Aufgabe. Die Erzieherinnen und 

Erzieher stehen den Kindern ledig-

lich als ermutigende Lernbegleiter 

zur Seite. Fehler, die bei der Bewälti-

gung einer Aufgabe entstehen, 

werden nicht als Schwäche bewer-

tet. Im Gegenteil … Fehler gehören 

zum Lernprozess dazu und werden 

konstruktiv aufgegriffen. Die Kinder 

lernen so in einer ŒIch-will•-Situation 

statt in einer ŒIch-muss•-Situation. 

Es wird nicht von ihnen erwartet, 

dass sie eine Aufgabe in einer vor-

gegebenen Zeit bearbeiten oder 

lösen. Durch diesen selbstbestimm-

ten Lernvorgang erhöht sich die 

Motivation der Kinder, ihr Ehrgeiz 

wird geweckt, und das Selbstver-

trauen gestärkt.

Mit der ŒSchlaumäuse•-Software 

spielerisch lesen und schreiben 

lernen. 

Zuhören, hinhören, ausprobieren, 

mit denken und mitspielen … so lautet 

das Erfolgsrezept der ŒSchlaumäu-

se•-Software. Ein Lernprogramm, das 

neugierig macht und die Kinder zum 

selbstständigen Arbeiten animiert. 

Der Clou: Mit der Software können 

die Kinder die stumme Schriftsprache 

zum Sprechen bringen. Dadurch sind 

die Kinder in der Lage, die Aufgaben 

eigenständig zu lösen … ohne jeg-

lichen Zeitdruck oder Hilfestellung 

eines Erwachsenen. Das Programm 

mit kindgerecht gestalteten Bildern, 

sprechenden Figuren und besonders 

großer Schrift geht auf das persön-

liche Lernniveau eines Kindes ein: 

Zahlreiche digitale Werkzeuge wie 

z. B. die Œsprechende Tastatur• oder 

die ŒFlüstertüte• helfen ihnen so lan-

ge, bis sie die Aufgabe gelöst haben. 

Eine Methode, die jede Lerneinheit 

mit den ŒSchlaumäusen• zum Er-

folgserlebnis für die Kinder werden 

lässt. Selbst Kinder, die über geringe 

Deutschkenntnisse verfügen, können 

so spielerisch die fremde Sprache 

erlernen.

Gemeinsam Verantwortung für mehr 

Bildung übernehmen. 

Unter der Schirmherrschaft des 

Bundesministeriums für Familie, 

Senioren, Frauen und Jugend 

(BMFSFJ) beteiligten sich namhafte 

Institutionen und Unternehmen an 

der Microsoft-Bildungsinitiative. 

So stellte UNICEF den ŒWunderbären• 

als Modul für die ŒSchlaumäuse•-

Software zur Verfügung. Der 

Cornelsen Verlag beteiligte sich u.a. 

mit der mehrfach preisgekrönten 

Vorschulsoftware ŒZauberhaus• und 

ŒLollipop•. Von der ComputerLern-

Werkstatt der TU Berlin stammen das 

pädagogische Konzept und die 

Software. Das Programm ŒEntwick-

lung und Chancen junger Menschen 

in sozialen Brennpunkten• (E&C) 

des Bundesfamilienministeriums 

unterstützte die Auswahl der ersten 

200 Kindergärten der Pilotphase. 



Ziele, Fragestellungen und Methoden der Studie

Welche Fähigkeiten haben die Kinder hinzugewonnen?

Ziel der begleitenden wissenschaft-

lichen Untersuchung, die nach 

einem halben Jahr Projektlaufzeit 

begonnen wurde, war es, herauszu-

“ nden, ob Sprachkompetenz und 

Schriftspracherwerb von Vorschul-

kindern durch die Nutzung der 

ŒSchlaumäuse•-Software tatsächlich 

gezielt gefördert werden können 

und wie die Erzieherinnen und 

Erzieher die Lerninitiative und den 

Lernerfolg der Kinder beurteilen. 

Im Fokus standen dabei die Beob-

achtungen der Erzieherinnen und 

Erzieher sowie der Eltern, weil sie 

die sprachlichen Auswirkungen des 

Projekts auf den Alltag der Kinder 

im Hinblick auf ihre Gesamtpersön-

lichkeit am besten einschätzen 

konnten. Außerdem ermittelte die 

Projektbegleitung Einstellungsände-

rungen und Schlussfolgerungen der 

Erzieherinnen und Erzieher.



Beschreibung der Stichprobe

Kindertageseinrichtungen

Erzieherinnen und Erzieher 

Kinder

Eltern

Stichprobe: Kinder nach Alter (N=3964)

3-jährig 4-jährig 5-jährig 6-jährig 7-jährig

absolut 47 352 1.093 2.355 177

Prozent 1,185 8,88 27,57 59,41 2,96

10,06 86,98 2,96

Stichprobe: Kinder nach Geschlecht (N=3964)

Insgesamt Mädchen Jungen

absolut 3.964 1.944 2.020

Prozent 49,05 50,95

Für die Pilotphase der Bildungs-

initiative wurden bundesweit 

200 Kindergärten ausgewählt. 

Nach einer bundesweiten Bewer-

bungsaktion wählte Microsoft 

Deutschland zusammen mit dem 

Bundesfamilienministerium und 

dessen Modellprogramm ŒEntwick-

lung und Chancen junger Menschen 

in sozialen Brennpunkten• 200 

Kindergärten aus. Für die Bildungs-

initiative wurden diese jeweils mit 

einem kostenlosen Tablet PC sowie 

der ŒSchlaumäuse•-Software ausge-

stattet. Die Erzieherinnen und Erzie-

her wurden in einem zweitägigen 

Workshop durch erfahrene Medien-

pädagogen im kindgerechten Um-

gang mit dem Computer und der 

ŒSchlaumäuse•-Software geschult. 

Zum Abschluss des Seminars erhiel-

ten die Erzieherinnen und Erzieher 

den ŒSchlaumäuse•-Kompetenzkof-

fer mit ausführlichen Informationen 

und praktischen Lehrmaterialien 

für die tägliche Arbeit mit dem 

ŒSchlaumäuse•-Lernprogramm. Im 

September 2003 begann das Projekt 

mit den ersten 100 ausgewählten 

Kindergärten. Ein Jahr später kamen 

weitere 100 Kindergärten hinzu. 

Die Projektbegleitung erfolgte in 

zwei Abschnitten mit jeweils 100 

Einrichtungen. Der erste Unter-

suchungszeitraum erstreckte sich 

von September 2003 bis Juni 2004, 

der zweite von September 2004 bis 

Juni 2005.

462 Erzieherinnen und Erzieher 

nahmen an dem Projekt teil. 

Die in den speziellen Workshops 

geschulten 462 Erzieherinnen und 

Erzieher bilden die Stichprobe des 

pädagogischen Personals. Da der 

Auswahl eine Bewerbung voraus-

ging, ist diese Stichprobe nur 

repräsentativ für Erzieherinnen und 

Erzieher, die ein computergestütztes 

Projekt in ihrem Kindergarten 

durchführen wollen.

Die in die Projektbegleitung einbe-

zogenen fast 4.000 Kinder wurden 

von den Erzieherinnen und Erzie-

hern jeder Tageseinrichtung selbst 

benannt. So nahmen außer der 

Zielgruppe der vier- bis sechsjährigen 

auch drei- und siebenjährige Kinder teil.

Die ŒSchlaumäuse•-Informationen 

wurden in sieben Sprachen übersetzt. 

Die Eltern aller 3.964 Kinder erhielten 

in einem Brief ausführliche Informati-

onen über das pädagogische 

Konzept der ŒSchlaumäuse•-Initiative. 

Um möglichst viele Eltern für das 

Projekt zu interessieren, wurde der 

Infobrief in die wichtigsten sieben 

Herkunftssprachen übersetzt. Hatten 

die Eltern die erforderliche Einwilli-

gung zur Teilnahme erteilt, erhielten 

sie nach sechs Monaten einen 

speziellen Fragebogen, der Auf-

schluss über die Lernerfolge ihres 

Kindes geben sollte. 54 Prozent der 

Eltern beteiligten sich an der 

Befragung und nutzten die Gelegen-

heit, über die Auswirkungen des 

Projektes auf ihr Kind zu berichten.



Projektrelevante Vorkenntnisse und Erfahrungen 
der Erzieherinnen und der Kinder

Computerkenntnisse und -erfahrungen der Erzieherinnen

Häuslicher Zugang der Kinder zum Computer

Beherrschung der deutschen Sprache durch die Kinder

Nur wenig Erfahrung im Umgang mit 

computergestützten Lernprogram-

men.

Von den 462 Erzieherinnen und 

Erzieher gaben knapp 60 Prozent an, 

über Œso gut wie keine• bzw. nur über 

Œgeringe• Computer- sowie Soft-

warekenntnisse zu verfügen. Rund 

25 Prozent der Befragten hielten ihre 

Erfahrungen für Œrecht gut• und rund 

11 Prozent für Œgut•. Lediglich 1,5 

Prozent stuften ihre Kenntnisse mit 

Œsehr gut• ein. Diejenigen, die einen 

eigenen Computer besitzen, nutzen 

diesen vorwiegend zum Schreiben, 

Recherchieren oder zum Surfen im 

Internet. Hervorzuheben ist, dass 

nur wenige Erzieherinnen und 

Erzieher in den projektrelevanten 

Anwendungsgebieten Erfahrungen 

mitbrachten: im Lernen mittels 

Computer (knapp 12 Prozent) und 

in der kreativen Gestaltung (rund 17 

Prozent). Im pädagogischen Umgang 

mit dem Computer im Kindergarten 

hatten die Befragten keine Erfahrung. 

Die Kinder benutzen den Computer 

zu Hause nur als Spielmedium.

Rund 73 Prozent der Haushalte, 

die den Fragebogen ausgefüllt ha-

ben, verfügen über einen Compu-

ter. 66 Prozent der Eltern erlauben 

ihren Kindern, den Computer in 

Gebrauch zu nehmen. 51 Prozent 

der befragten Erzieherinnen und 

Erzieher geben an, dass zahlreiche 

Kinder bereits vor Projektstart mit 

dem Computer umgehen konnten. 

Es kann also davon ausgegangen 

werden, dass auch viele Kinder, 

die in sozialen Brennpunkten leben, 

mit dem Medium Computer ver-

traut sind. 

Offen bleibt jedoch, zu welchen 

Zwecken sie diesen benutzen. 

Sehr wahrscheinlich ist ihnen der 

Computer als Spielmedium, aber 

weniger als Gestaltungs- oder 

Lernwerkzeug vertraut. 

Auch deutsche Kinder haben 

Probleme mit ihrer Muttersprache.

Deutsche Sprache, schwere Sprache: 

Das gilt vor allem für Kindergärten 

in sozialen Brennpunkten. Insgesamt 

werden in den 200 Kindergärten 

über 45 verschiedene Mutterspra-

chen gesprochen! Von den am Pro-

jekt beteiligten Kindern stammen 

43 Prozent aus nichtdeutschen Fa-

milien. 40 Prozent dieser Kinder spra-

chen vor Projektbeginn so schlecht 

deutsch, dass sie als so genannte 

Risikokinder einzustufen waren. Bei 

Risikokindern ist zu befürchten, dass 

sie in der Schule beim Lesen und 

Schreiben erhebliche Schwierigkeiten 

(LRS) haben werden. Die Studie 

belegt, dass auch deutsche Kinder 

Schwierigkeiten im Umgang mit 

ihrer Muttersprache haben: Nach 

Einschätzung der Erzieherinnen und 

Erzieher gab es vor Projektbeginn 

10 Prozent deutschsprachige Risiko-

kinder. Bezogen auf die gesamte 

Stichprobe bei 3.964 Kindern spra-

chen anfangs 22 Prozent der Kinder 

die deutsche Sprache schlecht bis 

gar nicht! 



Lernerfolge der Kinder in der Wahrnehmung 
der Erzieherinnen und der Eltern 

Auswirkungen der Schlaumäuse-Software auf den mündlichen Sprachgebrauch

Verbesserung des Sprachvermögens 

und der Kommunikation unterein-

ander.

 

Die Ergebnisse der Studie sind ver-

blüffend: 80 Prozent der Erziehe-

rinnen und Erzieher gaben an, dass 

die Kinder die Texte der Figuren 

mit großem Eifer nachgesprochen 

haben und sie sogar in ihren 

Wortschatz aufgenommen haben. 

Auch die Kommunikation unterein-

ander hat sich positiv verändert: 

75 Prozent der Erzieherinnen und 

Erzieher teilten mit, dass sich die 

meisten Kinder mindestens zu zweit 

mit dem ŒSchlaumäuse•-Lern-

programm auseinandersetzten und 

sich gegenseitig mit Tipps und 

Ratschlägen unterstützten. 

Die Kinder beschäftigten sich auch 

außerhalb der Computerzeit mit den 

ŒSchlaumäusen•, indem sie viel über 

das Programm gesprochen haben. 

Das bestätigten 72 Prozent der 

Erzieherinnen und Erzieher bzw. 

77 Prozent der befragten Eltern. 

Ganz besonders wichtig war es den 

Kindern, dass sie zusammen mit 

ihren Kindergartenfreunden am 

Computer gespielt haben. Dieses 

Ergebnis geht aus 82 Prozent der 

ausgewerteten Elternfragebögen 

hervor.  

Auszüge aus den freien Berichten der 

Erzieherinnen

ŒDie Kinder verwendeten Texte und 

Wörter, die sie durch die Schlaumäuse-

Software kennen gelernt haben, auch 

im Alltag.•

ŒAlle Kinder verwenden die Sprüche 

und Reime aus der Schlaumäuse-

Software, auch wenn Deutsch nicht 

ihre Muttersprache ist. Die Kinder 

kommunizieren viel häu“ ger mitein-

ander durch und mit den Mäusen.•

ŒDer sechsjährige Junge hatte 

Sprachauffälligkeiten, z. B. beim 

S-Laut. Er sagte statt Schlange Sssss-

lange. [...] Bei den Lolli-Buchstaben-

Spielen “ el uns auf, dass er sich die 

Worte immer mehrmals vorlesen ließ, 

um sie dann so oft nachzusprechen, 

bis er meinte, dass er es genauso 

gut konnte wie die Figuren in der 

Software. Es gelang ihm wirklich oft, 

die Wörter ohne Auffälligkeiten zu 

sprechen.•

ŒJ. ist ein sechsjähriger deutscher 

Junge. In seinem Elternhaus wird 

stark dialektgefärbtes Deutsch 

gesprochen. Im Umgang mit der 

Schlaumäuse-Software hat sich seine 

Aussprache dem Hochdeutschen 

angenähert.•



A B C D E F G H I J K L M N  P Q R S T U V W X YAuswirkungen der Schlaumäuse-Software 

auf den Schriftspracherwerb

oft manchmal nie

Mein Kind interessiert sich auf einmal 
für Buchstaben, Wörter und Schrift

62,3 % 25,7 % 10,7 %

Mein Kind probierte sich im Schreiben 58,9 % 28,5 % 11,2 %

Mein Kind probierte sich im Lesen 31,6 % 34,3 % 31,1 %

Die Auswertung der 2.137 Elternfragebögen ergibt hierzu:

Die Differenz zu 100 Prozent innerhalb einer Zeile ergibt die fehlenden Antworten.

Die Schlaumäuse-Software hat 

Auswirkungen auf den Erwerb der 

Schriftsprache. 

Hinsichtlich der Anbahnung des 

Schriftspracherwerbs bestätigen:

81 Prozent der Erzieherinnen: 

Kinder zeigten Interesse an Schrift,

50 Prozent der Erzieherinnen: Kinder 

haben einzelne Sprachlaute unter-

scheiden gelernt,

74 Prozent der Erzieherinnen: Kinder 

haben Buchstaben schreiben gelernt,

61 Prozent der Erzieherinnen: Kinder 

haben Buchstabe-Laut-Beziehungen 

gelernt,

39 Prozent der Erzieherinnen: Kinder 

haben fremde Wörter lesen gelernt 

und

47 Prozent der Erzieherinnen: Kinder 

haben eigene Wörter lautorientiert 

verschriften gelernt.

Auszüge aus den freien Berichten der 

Erzieherinnen und Erzieher:

ŒUnsere Kinder werden ca. zehn 

Monate vor der Einschulung getestet, 

um das Risiko einer eventuellen Lese-

Rechtschreib-Schwäche festzustellen. 

In den Jahren zuvor bestand immer 

für ca. zehn Kinder ein LRS-Risiko. In 

diesem Jahr habe ich nur drei 

Risikokinder. Diesen Erfolg führen wir 

auf das Schlaumäuse-Projekt zurück.•

ŒH. ist ein fünfjähriger kurdischer 

Junge. [...] Zurzeit schreibt H. aus 

dem Gedächtnis Namen auf und lässt 

sie sich (von der Flüstertüte) vorlesen. 

Er kann die Laute den Buchstaben 

zuordnen und umgekehrt. Klingt ein 

geschriebenes Wort nicht richtig, 

tauscht er die mutmaßlich Œfalschen• 

Laute aus, so lange, bis der Name so 

klingt, wie er ihn kennt.•

ŒN. ist ein vierjähriger deutscher 

Junge. N. beschäftigte sich viel in 

Pops Schreibwerkstatt und machte 

dort vielerlei Erfahrungen (Flüstertü-

te). Danach beobachteten wir, dass er 

sich im Alltag viel mit Schreiben von 

Buchstaben und Wörtern auseinan-

der setzte. Aus ‘Quatschwörtern• 

wurden lesbare Wörter. Parallel dazu 

löste er alle Schwierigkeitsgrade bei 

Lolli. Er spielte mit Buchstabe-Laut-

Beziehungen.• 

ŒS. ist ein fünfjähriger deutscher 

Junge. Zu Beginn des Projektes 

wusste er in den Buchstaben-Spielen 

noch nicht, wie die Buchstaben 

aussehen. Deshalb nahm er die 

Forscherwerkzeuge Lautsprecher, 

Stethoskop oder Flüstertüte zu Hilfe 

und hörte sich die Buchstaben immer 

wieder an. [...] Einmal schrieb er auf 

Papier das Wort ‘Kino•. Auf die Frage, 

woher er denn wisse, wie man dieses 

Wort schreibt, antwortete er: ŒDas 

hört man doch.• Er schreibt jetzt auch 

andere Wörter auf diese lautorien-

tierte Weise. Zurzeit schreibt er gern 

die Begriffe aus dem Schlaumäuse-

Lexikon auf Papier ab. Diese interes-

sieren ihn sehr. S. kann jetzt alle 

Buchstaben auswendig nach Gehör 

aufschreiben. Er muss keine Werk-

zeuge mehr benutzen.•



Was sich bei Schreib- und Leseaktivitäten durch das Schlaumäuse-Projekt 

verändert hat:

Auszüge aus den freien Berichten 
der Erzieherinnen und Erzieher

Kinder der Schlaumäuse-Gruppe 

interessieren sich mehr für geschrie-

bene Wörter und Buchstaben. 

Die Schlaumäuse-Kinder: 

�  erkennen Buchstaben ihrer 

Namen auch in anderen Wörtern 

und schreiben diese sowohl mit der 

Tastatur als auch mit dem Stift,

�  lesen auf Verpackungen einfache 

Wörter wie MILCH, SAFT, KARAMELL 

u.a.,

�  entdecken bei Spaziergängen 

durch unseren Heimatort Schriftzüge, 

die sie vorher nicht wahrgenommen 

haben,

�  wollen nun stets wissen, was 

auf Aushängen, Plakaten oder auch 

in Elternbriefen steht, 

�  nehmen jetzt Bücher von sich 

aus zur Hand und wollen wissen, 

wovon diese handeln, 

�  können auch die Namen frem-

der Kinder lesen und sind dadurch 

in der Lage, die Materialien und 

das Bettzeug der jüngeren Kinder 

selbstständig an die richtige Stelle 

zu legen, 

�  spielen sehr gern Spiele, die mit 

Buchstaben zu tun haben, z. B.: Ich 

kenne ein Tier mit ŒE• am Anfang. 

Wer kann es raten?

�  legen Buchstabenketten aus 

Russischbrot und versuchen zu lesen, 

was da steht, oder legen Wörter aus 

Russischbrot nach und fragen nach 

deren Bedeutung, 

�  hören aufmerksamer zu und 

verbessern sich gegenseitig: 

Lukas sagt zu Martin: ŒMein Name 

fängt mit ‘Lu• an.• Martin verbessert 

ihn: ŒDu fängst nur mit ‘L• an• und 

lässt dabei den Laut Œl• lang an der 

Zungenspitze klingen.• 



A B C D E

Kinder trauen sich schwierige Aufgaben zu

Über die Attraktivität von Schwierigkeiten

Individuelle Lernwege

Hat ein vierjähriges Kind überhaupt 

Interesse daran, schreiben zu lernen? 

Das kann doch gar nicht sein. So 

lautete zumindest das Urteil derjeni-

gen befragten Erzieherinnen und 

Erzieher, die die schriftbezogenen 

Aufgabenteile der ŒSchlaumäuse• als 

wenig attraktiv und schwierig für die 

Kinder einstuften. 

Doch diese Erzieherinnen und 

Erzieher wurden eines Besseren 

belehrt. Denn schon die dreijährigen 

Kinder hielten sich in den schriftbe-

zogenen Modulen genauso oft auf 

wie in den schriftfreien Bausteinen. 

Das Interesse an den schriftlichen 

Aufgaben stieg mit zunehmendem 

Alter der Kinder kontinuierlich an. 

Schon die Vierjährigen besuchten die 

Schriftmodule öfter (56 Prozent) als 

die anderen Module (44 Prozent). Bei 

den Siebenjährigen liegt die Nutzung 

der Schriftsprachmodule bereits bei 

66 Prozent.

Sehr häu“ g berichten Erzieherinnen 

und Erzieher, dass Kinder sich an 

Aufgaben heranwagten, die aus 

Erzieherinnen-Sicht viel zu schwierig 

erschienen. 

ŒA. ist ein sechsjähriger türkischer 

Junge. A. war bis zum Schlaumäuse-

projekt noch sehr verspielt und 

unkonzentriert. Aus diesem Grunde 

wollte ich seine ŒSchulfähigkeit• in 

Frage stellen. Ausgerechnet dieser 

Junge demonstriert am Computer, 

dass Module wie ŒGorilla• oder ŒTutti• 

auch schon von Vorschulkindern 

beherrscht werden können, denen 

man es noch nicht zutraut. Seine 

Fähigkeiten spornten auch andere 

Kinder, die ihm zuschauten, an, sich 

mit den vermeintlich schwierigen 

Aufgaben zu beschäftigen.•

Kinder beschäftigen sich auf unter-

schiedliche Weise mit Schrift. Dazu 

zwei Beispiele aus den freien Be-

richten der Erzieherinnen: 

ŒD. ist ein sechsjähriger deutscher 

Junge. Schon nach ca. acht Wochen 

begann sich D. überwiegend mit den 

Buchstabenspielen zu beschäftigen. 

Dabei zeigte das Kind viel Ausdauer 

und Konzentration. [...] Der Junge 

lernte alle Buchstaben. [...] Seit 

Weihnachten 2004 (nach ca. vier 

Projektmonaten) kann er lesen und 

schreibt Wörter aus dem Kopf oder 

nach Vorsprechen. Zurzeit setzt der 

Junge Silben bewusst falsch zusam-

men und lässt sich das Resultat von 

der Flüstertüte vorlesen. Vom Klang 

des neuen Wortes ist er fasziniert:

To-ma-te / Ma-te-to 

Ba-na-ne /  Ba-ne-na 

Besonders interessiert er sich für den 

Klang rückwärts gelesener Wörter.•

ŒO. ist ein sechsjähriger türkischer 

Junge. O. schrieb oftmals in Pops 

Schreibwerkstatt unterschiedliche 

Namen und Wörter, die er aus 

verschiedensten Büchern und Heften 

abschrieb. Anschließend ließ er sie 

sich von der Flüstertüte vorlesen. 

Er schrieb auch ganze Textabschnitte 

aus Büchern ab und ließ sich auch 

diese von der Flüstertüte vorlesen, 

um den Inhalt zu erfahren. Er lernte 

diese Texte dann auswendig und 

erzählte sie anderen Kindern.•



Kinder nichtdeutscher Muttersprache mit 
Problemen in der deutschen Sprache

Zahlreiche Erzieherinnen und 

Erzieher berichteten positiv über 

den integrativen Förderansatz des 

Schlaumäuse-Projekts und über die 

Auswirkungen auf Kinder nichtdeut-

scher Muttersprache mit anfangs 

schlechten oder gar keinen Deutsch-

kenntnissen. 

ŒWir wünschen uns, dass möglichst 

alle Kindergärten mit einem so 

hohen Migrationsanteil, wie ihn 

unsere Einrichtung hat, an solch 

einem Projekt teilnehmen könnten. 

Eigentlich wäre es etwas für alle 

Kindergärten, da nicht nur Kinder in 

sozialen Brennpunkten schlecht 

deutsch sprechen. Auch deutsche 

Kinder sprechen immer weniger 

gut deutsch.•

ŒBesonders bei ausländischen 

Kindern dient das Projekt zum 

erweiterten Spracherwerb und 

grammatikalisch richtigen Sprechen. 

Lieder, Sprüche etc. wurden mitge-

sungen und auch während des 

Tages ins Spiel mit eingefügt.•

ŒM. ist ein dreijähriger  kroatischer 

Junge mit sehr schwachen Deutsch-

kenntnissen. Die Eltern berichteten, 

dass M.s Interesse für  Buchstaben 

auch mit dem Beginn des Schlau-

mäuse-Projekts zusammenfällt. Er 

fragte z. B. die Eltern nach den 

Buchstaben auf Autoschildern etc. 

Nach Aussage der Eltern kann M. 

jetzt schon ca. 20 Großbuchstaben 

wieder erkennen. Auch die  Eltern 

vermuten, dass ihm dabei die 

Schlaumäuse-Software geholfen hat. 

Die Eltern berichteten mir, dass M. 

schon mehrfach die akzentgefärbte 

deutsche Aussprache seines Vaters 

korrigiert hat. Das ist der Beweis, dass 

M. sich auch die richtige Aussprache 

der deutschen Wörter einprägt. Auch 

dabei unterstützen ihn die Möglich-

keiten der  Schlaumäuse-Software.•

ŒS. ist ein vier Jahre alter Junge und 

spricht erst wenig deutsch. Er hat 

sehr viel Sprachverstehen über das 

Beobachten der anderen Kinder 

während ihres Spiels in den einzel-

nen Programmteilen erworben.•

ŒR. ist ein fünfjähriges albanisches 

Mädchen. Sie war zu Beginn des 

Projektes sehr schüchtern, so dass 

sie ihre Zeit oft allein verbrachte. [...] 

Sie war sehr schwer zu integrieren, 

da sie die deutsche Sprache zwar 

verstand, aber nur ungern sprach. 

Bei den Schlaumäusen ist sie 

regelrecht aufgeblüht. [...] Besonde-

re Freude machen ihr die Spiele mit 

Buchstaben. Deshalb sitzen die 

anderen Kinder bei diesen Spielen 

gern mit ihr gemeinsam am PC, da 

sie dort schon sehr weit vorange-

kommen ist und somit anderen 

Kindern helfen kann, was sie auch 

gern tut. [...]

Ich habe das Gefühl, dass sie mit 

jedem Spiel am PC etwas sicherer in 

der deutschen Sprache und ihrem 

Selbstbewusstsein wurde. Heute ist 

sie ein aufgeschlossenes, kontakt-

freudiges und sehr selbstbewusstes 

Mädchen.•

ŒEin sechsjähriger türkischer Junge: 

Im Elternhaus wird ausschließlich 

türkisch gesprochen. Er ist bereits 

seit zwei Jahren im Kindergarten, 

hat aber wegen eines Mutismus 

noch nie mit irgendjemandem 

gesprochen. Durch das Schlaumäu-

se-Projekt bekamen wir erstmals 

eine Vorstellung davon, wie gut das 

Kind die deutsche Sprache wirklich 

versteht: Der Junge verstand alle 

Spielanweisungen und sogar den 

oft versteckten Wortwitz im 

Programm. [...] Über Gesten 

kommuniziert er nun mit den 

anderen Kindern, um sie bei den 

Spielen zu unterstützen. Dadurch 

hat sich seine Stellung in der 

Schlaumäuse-Gruppe zum Positiven 

verändert.•

ŒM. ist ein sechsjähriges litauisches 

Mädchen. Als M. in das Projekt 

integriert wurde, konnte sie noch 

kein Wort Deutsch sprechen. 

Anfangs hatte M. kein Zutrauen, am 

PC zu arbeiten. M. schaute zunächst 

zwei bis drei Wochen den anderen 

Kindern bei den Schlaumäuse-

Spielen zu, dann aber erwachte ihr 

Interesse umso mehr. Bald konnte 

sie allein die Aufgaben im Zauber-

haus lösen. Von Woche zu Woche 

konnten wir bei M. Fortschritte in 

der deutschen Sprache feststellen, 

zunächst im Verstehen und zuneh-

mend auch im aktiven Sprachge-

brauch. M. war eins der ersten 

Kinder, das sich mit den Lolli-

Buchstabenspielen erfolgreich 

befasste.•

ŒU. ist ein sechsjähriger türkischer 

Junge. U. verfügte zu Beginn des 

Projekts über keine Deutschkennt-

nisse. Er kommunizierte ausschließ-

lich nonverbal. [...] Deshalb war es 

sehr interessant zu beobachten, 

dass U. beim Spielen am Schlau-

mäuse-Computer zunächst alles 

nachgesprochen hat und dann auch 

darüber hinaus an“ ng, mit den 

 Kindern zu kommunizieren. 

Er kann den gesprochenen Text des 

Zauberers fast komplett auswendig. 

Außerdem spricht er jetzt fast alles, 

und man merkt, wie es ihm Freude 

macht zu erzählen. [...] Bemerkens-

wert ist auch, dass U. bei Aus” ügen 

versucht, die Straßenschilder und 

Straßenbahnhaltestellen vorzulesen, 

was immer besser klappt. U. hat 

innerhalb von wenigen Wochen 

sehr große Fortschritte gemacht. [...] 

Auf jeden Fall hat das Schlaumäuse-

Projekt dazu sehr beigetragen.



Kinder können innerhalb kurzer Zeit mit dem Computer umgehen

Umgang der Kinder mit dem Computer

ŒIm Waschraum waren einmal durch eine Aufräumaktion alle Zahnbecher durch-

einander geraten. Die Schlaumäuse-Kinder waren selbstständig in der Lage, die 

Namen darauf zu entziffern und dadurch die alte Ordnung wiederherzustellen.•

Die Nutzung von Computern als 

multimediale Lernhilfe für Kinder im 

Vorschulalter wird nach Auffassung 

vieler Kritiker als zu schwierig 

bewertet. Die Erzieherinnen und 

Erzieher des ŒSchlaumäuse•-Projekts 

können dieses Vorurteil jedoch nicht 

bestätigen: 66 Prozent von ihnen 

gaben an, dass es Œnur kurze Zeit• 

gedauert habe, bis die Œ Schlaumäuse•-

Kinder den Computer selbstständig 

bedienen und nutzen konnten. Rund 

26 Prozent nannten Œeine angemes-

sene Zeit• und nur knapp zwei 

Prozent Œziemlich lange•. Die Kinder 

halfen sich untereinander: Nach 

Aussage von 83 Prozent der Erziehe-

rinnen und Erzieher standen sich die 

Kinder bei der Bearbeitung der 

einzelnen Aufgaben mit Rat und Tat 

zur Seite.



A B C D E F G H I J K L M N  P Q R S T U V W X Y

Einstellungsänderungen und Kompetenz-
erweiterungen der Erzieherinnen

Soziales Lernen: Vereinzelung versus Kooperation und Kommunikation 

Kreativität: Einschränkung versus Anregung

Lernwert sinnlicher versus digital vermittelter Erfahrung 

Schrift im Kindergarten

Individuelle sprachliche und kognitive Förderung: Menschen versus Software

Kompetenzerweiterungen der Erzieherinnen

Hervorzuheben ist, dass besonders 

kritische Erzieherinnen und Erzieher 

ihre Einstellung im Laufe des Projekts 

zugunsten der ŒSchlaumäuse•-Soft-

ware geändert haben.

Das Projekt fördert das Gemein-

schaftsgefühl der Kinder.

Eine deutliche Einstellungsände-

rung ergab sich bei der Frage, wie 

sich das Lernen am Computer auf 

das soziale Verhalten der Kinder in 

Bezug auf Kooperation und Kom-

munikation auswirkt. Zu Beginn der 

Bildungsinitiative waren bereits 

75 Prozent der Erzieherinnen und 

Erzieher der Meinung, dass die Kin-

der zusammenarbeiten und mitein-

ander die ŒSchlaumäuse•-Aufgaben 

besprechen würden. Ein halbes Jahr 

später konnten diese Beobachtung 

bereits 98 Prozent der Befragten 

bestätigen! Nur 2 Prozent - gegen-

über anfangs 14 Prozent glauben, 

dass die Arbeit am PC zu einer 

Vereinzelung des Kindes führt.

ŒSchlaumäuse•-Software fördert 

Fantasie und Kreativität.

Bilder und Filme, die im computer-

gestützten Lernprogramm einge-

bunden sind, fördern maßgeblich 

die Fantasie und die Kreativität der 

Kinder. Während diese Auffassung 

bereits zu Beginn des Projekts von 

68 Prozent der Erzieherinnen und 

Erzieher bestätigt wurde, waren 

sechs Monate später bereits 

87 Prozent dieser Meinung.

Digitale Lernsoftware fördert Wissen 

von Vorschulkindern.

Zahlreiche Kritiker bestreiten, dass 

Kinder mithilfe von Computersoft-

ware etwas lernen können, da die 

sinnliche Erfahrung fehlen würde. 

Diese Meinung konnte durch die 

Befragung der Erzieherinnen und 

Erzieher entkräftet werden. So 

waren 61 Prozent der Erzieherinnen 

und Erzieher zu Beginn des Projekts 

davon überzeugt, dass Vorschul-

kinder einen Lernwert durch die 

computergestützte Software 

erlangen. Nach einem halben Jahr 

teilten bereits fast 80 Prozent diese 

Auffassung.

Software verbessert sprachliche und 

kognitive Fähigkeiten.

 

Obwohl die Erzieherinnen und Er-

zieher vor Projektstart hohe Erwar-

tungen an die didaktische Qualität 

von computergestützten Lernpro-

grammen hatten, waren dennoch 

über 50 Prozent der Meinung, dass 

durch die Verwendung der Soft-

ware weder die sprachliche noch 

die kognitive Fähigkeit der Kinder 

verbessert werden kann. Vor allem 

die individuelle sprachliche bzw. 

kognitive Förderung mittels Com-

puter schätzten sie … im Gegensatz 

zur Förderung durch einen Men-

schen … kritisch ein. Nur 52 Prozent 

bejahten diese Möglichkeit. Nach 

sechs Monaten stieg die Anzahl der 

Befürworter auf 71 Prozent.

Computergestütztes Lernprogramm 

für jeden Kindergarten wünschens-

wert. 

In der Eingangsbefragung teilten 

90 Prozent der Erzieherinnen und 

Erzieher mit, dass sich Vorschulkinder 

für Schrift interessieren. 93 Prozent 

gaben an, dass sie diesbezüglich 

auch auf entsprechende Fragen der 

Kinder reagieren. Trotzdem waren 

knapp 50 Prozent der befragten 

Erzieherinnen und Erzieher nicht 

davon überzeugt, dass Kinder im 

Vorschulalter zu ersten Schreibver-

suchen angeregt werden sollten. 

Diese Auffassung änderte sich nach 

der Einführung des ŒSchlaumäuse•-

Programms signi“ kant. 71 Prozent 

sagten ein halbes Jahr später: 

Kinder sollten viel früher die Gele-

genheit haben, sich mit Schrift aus-

einander zu setzen. Dabei betonen 

73 Prozent: Die Kinder lernen selbst-

ständiger, als ich dachte. Überzeugt 

von der ŒSchlaumäuse•-Software 

meinen 82 Prozent, dass das compu-

tergestützte  Lernprogramm in jedem 

Kinder garten genutzt werden sollte.

Sicherer Umgang mit dem 

Computer.

Neben den Kompetenzerweite-

rungen, die sich aus den oben dar-

gestellten Einstellungsänderungen 

ergeben, haben die Erzieherinnen 

und Erzieher auch den sicheren 

Umgang mit dem Computer erlernt. 

65 Prozent von ihnen sogar so gut, 

dass sie auch in Zukunft im Kinder-

garten kreative Gestaltungsprojekte 

mit Standardsoftware wie Textverar-

beitung und Malprogramm durch-

führen möchten. Des Weiteren geht 

aus den Berichten der Erzieherinnen 

und Erzieher hervor, dass sie ihre 

Kompetenzen bezüglich der schrift-

sprachlichen Förderung sowie deren 

Anregung erweitern konnten.



Reaktion der Eltern auf das Projekt

Eltern sind von dem ŒSchlaumäuse•-Programm überzeugt

Impulse aus dem Projekt

Lernförderliche Gestaltung von Vorschul- und Grundschulsoftware

Integrative Förderung in leistungs- und sprachheterogenen Lerngruppen

Impulse auch für den schulischen Anfangsunterricht 

Die Einführung der ŒSchlaumäuse• 

war ein voller Erfolg. In den 2.137 

Elternfragebögen bestätigten 88 

Prozent der Eltern, dass das Projekt 

für ihr Kind von Nutzen war. Die 

Eltern sind von der Qualität des 

Lernprogramms überzeugt. Um ihre 

Kinder auch zu Hause gezielt fördern 

zu können, erhielten zahlreiche Eltern 

auf Wunsch eine kostenlose ŒSchlau-

mäuse•-Sonderedition zur Verfügung 

gestellt. Sie sind nunmehr in der 

Lage, die Lernprozesse ihrer Kinder 

besser zu verstehen und können 

diese begleitend unterstützen. Die 

Begeisterung seitens der Eltern ist 

groß. Ein Zitat aus dem Bericht einer 

Erzieherin macht dies deutlich: ŒDie 

Eltern, aber auch ich selbst fragen 

uns: Welche Software kann das, was 

die Schlaumäuse können?•

Die ŒSchlaumäuse-Software• provo-

ziert Lernen auf einzigartige Weise.

Die ŒSchlaumäuse•-Software unter-

scheidet sich von anderen com-

putergestützten Lernprogrammen 

zur Förderung von Sprache und 

Schrift ganz wesentlich durch die 

Methoden, mit denen sie die Kinder 

zum Lernen provoziert. Die Kinder 

arbeiten mit ihr vollkommen selbst-

ständig und ohne jeglichen Druck. 

Vor allem können sie mit ihr den 

Lernstoff Œerforschen•, bevor sie sich 

für eine Lösung entscheiden. Und 

auch wenn sie sich für eine falsche 

Lösung entschieden haben, können 

sie sich weiter am Lernstoff versu-

chen. So bereichern sie ihr Wissen 

bei jeder Anwendung mit einer neu-

en Erfahrung … selbst dann, wenn 

sie Fehler machen.

Mehr Selbstvertrauen und Wert-

schätzung. 

Die Erzieher trauten ihren Ohren 

nicht: Türkische Kinder, die sich 

früher nur in ihrer Herkunftsspra-

che unterhielten, sprachen vor 

dem Computer plötzlich angeregt 

deutsch miteinander. Selbst beson-

ders förderungsbedürftige Kinder, 

die durch den Umgang mit der 

ŒSchlaumäuse•-Software besondere 

Erfolgserlebnisse erzielten, gewan-

nen nicht nur mehr Selbstvertrauen, 

sondern auch die Wertschätzung 

der anderen Kinder in ihrer Gruppe. 

Die wissenschaftliche Projektbe-

schreibung zeigt somit, dass integra-

tive Förderung unter den richtigen 

Voraussetzungen möglich ist.

Erfolgreich lernen mit dem nötigen 

Freiraum.

Die wissenschaftliche Projektbeglei-

tung zur Microsoft-Bildungsinitia-

tive beweist, wie wissbegierig und 

lernfähig Kinder im Vorschulalter 

sind. Selbst lernschwache Kinder 

können und wollen lernen, wenn 

sie die richtigen Bedingungen und 

den nötigen Freiraum haben. Im 

ŒSchlaumäuse•-Projekt haben sich 

die Kinder stets in einer ŒIch-will•-

Situation mit dem Lerngegenstand 

auseinander gesetzt. Im Gegensatz 

dazu herrschen im schulischen 

Anfangsunterricht noch immer 

ŒIch-Soll•-Situationen vor, die viele 

Kinder überfordern … oder unterfor-

dern. Die Berichte der Erzieherinnen 

und Erzieher zeigen, auf welche 

unterschiedliche Art und Weise sich 

die einzelnen Kinder mit Spra-

che und Schrift beschäftigen. Sie 

entwickelten nicht nur individuelle 

Lernstrategien, sondern erfanden 

auch neue Sprach- und Schriftspie-

le. Solch ein individuelles Lernen ist 

im schulischen Anfangsunterricht 

nicht möglich, wenn die Lehrwege 

vorgeschrieben sind. Solch vor-

schreibender Unterricht vermittelt 

vielen Kindern den Eindruck, dass 

das Erlernte nur in der Schule wich-

tig ist (z. B. für die Lehrerin).  Die 

wissenschaftliche Projektbegleitung 

hingegen belegt, dass sehr viele 

ŒSchlaumäuse•-Kinder das Gelernte 

mit in ihren Alltag übernommen 
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Erzieherinnen und Erzieher haben 

maßgeblich zur Auswertung der 

wissenschaftlichen Projektbeglei-

tung beigetragen.

Für ihre ausgeprägte Beobach-

tungsgabe und ihre kompetente 

Unterstützung gebührt ihnen 

deshalb besonderer Dank.

Die Fotos der vielen Schlaumäuse-

Kinder in diesem Projektbericht 

sind überwiegend in der INA 

Kindertagesstätte Grüntalerstraße 

in Berlin entstanden. Ein herzliches 

 Dankeschön an die Kinder und 

ihre Eltern sowie die engagierten 

 Erzieherinnen und Leiterinnen der 

INA Kita  Grüntalerstraße.


