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Algorithmen —Visuelle Programmierung

Einflihrung in die Programmierung einfacher Apps
mit App Inventor

Kolja Markwardt

In diesem Unterrichtsmateriallérnerlfire Schiilgrinnen und Schiiler auf spielerische und selbstent-
deckende Weise das Programmieren énd Arbeitgn in einer Entwicklungsumgebung kennen. Das
Unterrichtsmaterial liefert Ihnen‘gine ausfiheliche Schritt-fir-Schritt-Anleitung, die mit farbigen
Grafiken zur besseggi Verstandlichkeitanschaulich und liebevoll ausgestattet ist. Erstellen Sie mit
Ihrer Klasse eine Breite Palettewan Apps, die die Schiilerinnen und Schiller im Anschluss auf lhren
eigenen Smartph@nes herunterldden und nutzen konnen und stellen Sie damit einen direkten
Bezug zuflebenswelbder Kinder her.
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KOMPETENZPROFIL

Klassenstufe: 5 E PERSEN

Dauer: 2-3 Unterrichtsstunden

Lernziele: Die Lernenden sind in der Lage mithilfe von App Inventor® ver-
schiedene einfache Apps zu programmieren.

Thematische Bereiche: Programmieren in einer Entwicklungsumaebung mit vor-

gegebenen Bausteinen
Kompetenzbereiche: Modellieren, Implementieren, Produzieren und Prasentieren
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