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Bei der Erstellung von Apps mit den Unterrichtsmaterialien zum Thema “App
Entwicklung” lernen Kinder und Jugendliche spielerisch grundlegende Konzepte der
Informatik und Programmiermethoden.

Zudem wird logisches Denken geférdert und ein fundiertes Verstandnis fir
Programme und Anwendungen geschaffen, welche wir im Alltag taglich nutzen. Der
Kurs zum Thema “App Entwicklung” verbessert auch die Problemlésungs- und
Projektkompetenz.

Die Jugendlichen lernen und uben:

Konzepte der Informatik und Programmiermethoden
Besseres Verstandnis fur digitale Anwendungen
Ideen von der ersten Konzeption bis zum abgeschlossenen
Projekt umsetzen

e Logisches Denken

e Probleme erkennen und lésen

Einige grundlegende Konzepte der Informatik, welche in den Sitzungen dieses
Kurses vermittelt werden, mochten wir nachfolgend kurz erlautern.

www.appcamps.de



APP CAMPS

Basiskurs: App 1 Katze

Konzept Beschreibung

Befehisfolgen Um ein Computerprogramm zu erstellen, muss man dem
(Algorithmen) Computer genau sagen was zu tun ist - Schritt flr Schritt.
Dabei helfen Befehlsfolgen, ahnlich wie bei einem
Kuchenrezept. Sie definieren, welche Anweisungen in einer
festgelegten Reihenfolge durchgefihrt werden.

Beispiel

call Play

If-Else Bedingte Anweisungen Uberprufen eine Bedingung. Dadurch

konnen Fallunterscheidungen vorgenommen werden:
(Bedingungen Bestimmte Anweisungen werden nur ausgefuhrt, wenn eine
und bedingte bestimmte Bedingung eintritt.

Anweisungen)
Beispiel

oot s;,m E"m S vorr &
_call T Play
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APPCAMPS

Basiskurs: App 2 Wahrheitskugel

Konzept Beschreibung

Listen Listen sind eine wichtige Datenstruktur in der Informatik, um
zusammenhange Daten zu sortieren und zu verwalten. Listen
konnen unterschiedliche Elemente beinhalten, wie z.B.
Zahlenwerte oder auch Textelemente. Man kann Listen nach
bestimmten Kriterien sortieren, z.B. alphabetisch oder bei
Zahlen aufsteigend oder absteigend.

Listen haben aulerdem Eigenschaften, wie z.B. die
Listenlange, die die Anzahl der Elemente in einer Liste
definiert.

Beispiel

(a| make a list

Random Der Programmier-Block “pick a random item list” wahlt ein

zufélliges Element innerhalb einer Liste aus.
(Zufallswerte)

Beispiel

pickarandomitem list | (o] makealist “[EZ)”
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Text-to-speech Der Programmier-Block “text-to-speech” ermoglicht die
Sprachausgabe Uber die Lautsprecher des Smartphones. So
(Sprachausgabe) | \snnen z.B. Textelemente “vorgelesen” werden.

Beispiel

call -Speak
message :

Play Der Programmier-Block “call (Soundname) play” ermdoglicht
die Soundausgabe Uber die Lautsprecher des Smartphones.
(Soundausgabe) | g, knnen Téne, Gerausche und Soundfiles (z.B. mp3-Datei)
vom Smartphone abgespielt werden.

Beispiel
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APPCAMPS

Basiskurs: App 3 Zeichenapp

Konzept Beschreibung

Farbmischung
(RGB-Werte)

Mit den Programmier-Blécken unter “Colors”, kdnnen
verschiedene Farben ausgewahlt und zugewiesen
werden. Es kdnnen aber auch eigene Farben definiert
werden:

Farben bestehen auf Bildschirmen immer aus drei
Farbwerten fir Rot, Grin und Blau (=RGB). Jede Farbe
kann dabei einen Wert von 0 bis 255 Zzugewiesen
bekommen. “Lila” ist zum Beispiel eine Mischung aus Rot
und Blau und hat deswegen folgende RGB-Werte:

R=100, G=0, B=100.

Beispiel

s1 ~ W PaintColor ~ |80

Zufallsfarbe:

random integer from

random integer from

www.appcamps.de




APPCAMPS

Datenbanken Datenbanken helfen uns dabei, gro3ere Datenmengen
zu verwalten. Mit Hilfe einer Datenbank konnen wir
Daten und auch ganze Dateien speichern, strukturieren,
suchen und finden.

Im App Inventor kann man mit dem Element “TinyDB”
eine Datenbank auf dem Handy bzw. dem Emulator
angelegen. Uber das ,tag” (hier: filename) wird definiert,
wie du spater auf die Datei zugreifen kannst.

Beispiel

when .Click
do call Qi07::1ED .StoreValue

tag lenam
valueToStore | call [EEEES SaveAs
fileName
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APP CAMPS

Basiskurs: App 4 Spiel

Konzept Beschreibung

Variablen Variablen sind Platzhalter fir veranderliche Werte, wie
z.B. der Punktestand in einem Spiel. Sie speichern also
bestimmte Werte, die sich verandern kénnen.

Unter “Variables” befinden sich Programmier-Blocke,
um Variablen zu erstellen und sie im Programm zu
verwenden.

Beispiel

Events / Ereignisse Events helfen uns bestimmte Befehlsfolgen immer dann
auszufuhren, wenn eine bestimmte Begebenheit eintritt.
Ereignisse kdnnen z.B. Benutzereingaben (Button-Klick,
Maus-Klick, Taste,...) oder Systemereignisse (Zeitpunkt,
Zustandsanderung,...) sein.

Beispiel
when Timer
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