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Kreative Aktivitäten mit Smartphones für einen 

fächerintegrativen Einsatz 

Einleitung 

Die Arbeitsplätze der Zukunft werden durch eine erhöhte Nachfrage nach 

Personen mit Problemlösungskompetenzen und Wissen in Technikgestal-

tung und Programmierung gekennzeichnet sein (WEF, 2018, S. 12). Statis-

tiken zeigen, dass sich immer mehr Studierende für ein technisches Studium 

entscheiden und somit die Chance haben einem interessanten und vor allem 

gefragten Job nachzugehen (Statistik der Bundesagentur für Arbeit, 2019, 

S. 20–31). Die Zahlen in MINT Disziplinen (Mathematik, Informatik, Na-

turwissenschaften und Technik) haben sich in den letzten Jahren positiv ent-

wickelt und das Studium der Informatik zählt im Wintersemester 2018/2019 

zum zweithäufigst gewählten Studium der Deutschen, jedoch deckt sich dies 

nicht mit den tatsächlichen Abschlüssen in diesem Bereich (Statista, 2019). 

Des Weiteren ist damit laut der genannten Statistik der Bundesagentur für 

Arbeit die steigende Nachfrage nach MINT-Arbeitskräften für die Zukunft 

nicht gedeckt und auch der Frauenanteil fällt mit 29,3 Prozent weiterhin ge-

ring aus. Die Gründe hierfür sind vielzählig: Im Laufe der allgemeinen 

Schulbildung in Niedersachsen haben Jugendliche kaum die Möglichkeit 

Funktionsweisen der Informationstechnik kennenzulernen, dafür interessiert 

zu werden und ein fundiertes Grundwissen über die Informations- und Kom-

munikationstechnologie (IKT) zu erhalten. Zum einen ist die Informatik für 

die Sekundarstufe 1 noch nicht als Pflichtfach im Lehrplan verankert und 

zum anderen verfügen Lehrpersonen meist nicht über die nötige IT-Fach-

kenntnis. Folglich werden wichtige Inhalte, wie das Lernen von Program-

mierkonzepten, die Anwendung von Algorithmen und konzeptionelles Den-

ken zur Vermittlung von digitalen Kompetenzen nicht, beziehungsweise un-

zureichend unterrichtet, was auch das Motivationspotential in diesen Kursen 

beeinträchtigt. Würden diese Kompetenzen frühzeitig, auch über einen spie-

lerischen und didaktisch lehrreichen Weg übermittelt werden, könnte bei den 

Jugendlichen der Wunsch reifen, ein entsprechendes technisches Studium zu 

beginnen (Schön, Ebner & Kumar, 2014, S. 86–100, sowie Romero et al., 

2012). Mit einem kreativen Ansatz kann Jugendlichen und vor allem jungen 

Frauen der Zugang zur Informatik eröffnet und das Fach von Vorurteilen 

befreit werden (Bartilla & Köppe, 2016, S. 1–13, sowie Punter et al., 2016, 

S. 762–780).  
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Pocket Code: Das Tool 

Das FOSS (Free and Open Source Software) Catrobat Projekt (siehe: 

https://catrobat.org) ist 2010 an der Technischen Universität Graz/Österreich 

am Institut für Softwaretechnologie entstanden. Im Zuge dieses Projektes 

wurde die Lern- und Programmierapp Pocket Code entwickelt, welche spie-

lerisch und innovativ Jugendliche in die Welt der Programmierung einführt. 

Weltweit haben mehr als 600 Beteiligte am Projekt mitentwickelt mit dem 

Ziel gemeinsam Apps für Schüler_innen zu erstellen. Mit diesem spieleri-

schen Zugang können Kinder aller Geschlechter angesprochen werden und 

das Programmieren mit Fokus auf Design und Kreativität gefördert werden. 

Mit der Verwendung von einfachen grafischen Blöcken, ähnlich wie bei der 

Programmierumgebung Scratch, können ohne großes Vorwissen Spiele pro-

grammiert werden oder auch ein eigenes Design direkt am Smartphone er-

stellt und darauf von einer programmierbaren Stickmaschine auf Stoff ge-

stickt werden. 

Interdisziplinare Schulprojekte 

Das österreichische FEMtech Projekte „Code’n’Stitch“ (siehe: 

httsp://catrob.at/codeNstitch) ist eine vom Bundesministerium für Verkehr, 

Innovation und Technologie (BMVIT) zweijährige Förderung zur Chancen-

gleichheit, Bewusstseinsbildung und Sichtbarmachung von Frauen in For-

schung und Technologie. Im Zuge dessen sind im Zeitraum von September 

2019 bis März 2020 sechs Programmier- und Stick-Workshops mit je sechs 

Unterrichtsstunden (50 Minuten pro Unterrichtsstunde) in der 6 bis 8 Schul-

stufe an drei verschiedenen Schulen (Gymnasium und Neue Mittelschule) 

geplant. Zusätzlich zu diesen Unterrichtsstunden wird eine Doppelstunde im 

Vorfeld eingeführt, in welcher die Schüler_innen ihr eigenes Stickdesign 

entwerfen können. Ziel dieser Einführungsphase ist es, die Klasse analog in 

der Thematik anzuleiten. Dabei werden zuerst Wunschmuster auf kariertes 

Papier gezeichnet. Die Schüler_innen sollen ausreichend Zeit zur Verfügung 

gestellt bekommen, um im Internet zu recherchieren und ein eigenes, pro-

grammierbares Muster zu generieren. Die Lehrpersonen sollen in dieser ers-

ten Phase grundsätzlich über geometrische Formen, Sticken, unterschiedli-

che Stickarten (Lauf-Stich, Dreifachstich, Zig-Zag Stich, etc.) und verschie-

dene Textilien diskutieren.  

In Abbildung 1 und 2 werden Muster dargestellt, die „gut“ programmierbar 

sind. Dazu zählen Designs bestehend aus geraden Linien beziehungsweise 

geometrische Muster, die sich einfach mathematisch beschreiben lassen.  

890



  

Abb. 1: a. Programmierblöcke in Pocket Code zum Zeichnen eines Sternes. b. Einfache 

Muster bestehend aus Linien 

 

Abb. 2: Geometrische Muster 

Muster wie, Herzen, einfache zusammengesetzte Designs aus Quadraten und 

Kreisen, Zeichnungen, die aus geraden Linien bestehen sowie Zeichnungen, 

die wenig Kurven haben, wurden als „gut“ programmierbar eingestuft. Im 

nächsten Schritt wird das Muster auf einem Rasterpapier mit der Hand ge-

zeichnet und dabei so vereinfacht, dass das gewünschte Muster program-

mierbar ist. Ein Beispiel: Schüler_in will ein Fahrrad programmieren. Bei 

der Internetrecherche wird das Bild eines Fahrrads gefunden. Anschließend 

sollen Überlegungen angestellt werden, welche geometrischen Muster ver-

wendet werden. Ein vereinfachtes Fahrrad besteht aus drei Kreisen, die durch 

gerade Linien miteinander verbunden sind (Abb. 3). Diese Vorplanung ist 

für die spätere Programmierung hilfreich. 

 

Abb. 3: a. Fahrrad aus der Internetsuche als vereinfachtes Fahrrad auf Papier und  

b. als gesticktes Muster auf Stoff 

In der ersten Doppelstunde findet eine Einführung in die Pocket Code Pro-

grammierung statt. Die zweite und dritte Doppelstunde sind zur Erstellung 
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und Finalisierung der Designs und für das Sticken reserviert. Dafür werden 

die Programme exportiert, mit Hilfe eines USB-Sticks auf die Stickmaschine 

geladen und auf Stoffe gestickt. Als Resultat haben die Jugendlichen etwas 

Bleibendes zum Anziehen, das sie anderen zeigen können.  

Fazit 

Frauen stellen die Personengruppe mit dem größten Potential dar, den unge-

bremst wachsenden Bedarf an IT-Fachkräften bewältigen zu können. Mit der 

Lernapp Pocket Code bieten wir einen kreativen Ansatz für Jugendliche und 

können den Zugang zur IT für sie spielerisch eröffnen. Mit einer neuen Ver-

sion der Pocket Code App, durch die Erweiterung einer programmierbaren 

Stickmaschine erschließen wir neue Möglichkeiten, vor allem Schülerinnen 

für die Programmierung zu begeistern. Kreativität, der Umgang mit digitalen 

Technologien und Medienkompetenz sind die Eckpfeiler unserer heutigen 

Wissensgesellschaft. Mit einem gezielten Blick auf junge Frauen können 

Rahmenbedingungen und Strukturen, die Ungleichheiten hervorgebracht ha-

ben, hinterfragt und so Coding für alle zugänglich gemacht werden. 
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