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In diesem Unterrichtsmaterial lernen Ihre Schiilerinnen und Schiiler auf spielerische und selbstent-
deckende Weise das Programmieren und Arbeiten in einer Entwicklungsumgebung kennen. Das
Unterrichtsmaterial liefert Ihnen eine ausfiihrliche Schritt-fiir-Schritt-Anleitung, die mit farbigen
Grafiken zur besseren Verstandlichkeit anschaulich und liebevoll ausgestattet ist. Erstellen Sie mit
Ihrer Klasse eine breite Palette von Apps, die die Schiilerinnen und Schiiler im Anschluss auf lhren
eigenen Smartphones herunterladen und nutzen kdnnen und stellen Sie damit einen direkten
Bezug zur Lebenswelt der Kinder her.

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 Entwicklungsumgebung mit vor-

gegebenen Bausteinen
Kompetenzbereiche: Modellieren, Implementieren, Produzieren und Prasentieren
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1 App Inventor®

Der MIT App Inventor® ist ein Programm, mit dem auf vergleichsweise einfache Art Android®-
Apps entwickelt werden konnen, die sich auf einem Smartphone installieren lassen.” Auch hier
wird eine grafische Programmiersprache verwendet, die Scratch® und Calliope nicht undhnlich
ist. Eine Weiterentwicklung dieser Umgebung ist unter https://thunkable.com auch als kommer-
zielles Angebot verfiigbar, das auch i0OS®-Gerdte unterstiitzt.

Inventor® ist komplexer als Calliope oder Scratch®. Mit entsprechend motivierten Kindern ist es
aber maglich, hiermit erste Apps zu bauen. Die meisten Grundschulkinder haben vermutlich
noch kein eigenes Smartphone, viele haben aber zumindest zu Hause zeitweise Zugriff auf eins.
Dadurch ist das Bauen einer App, die nachher auf einem echten Gerdt lduft, in gewisser Weise
»echter“ als die Browserumgebung von Scratch®.

Das technische Set-up fiir die Ausfiihrung von App-Inventor®-Apps ist etwas komplexer als bei
Scratch® oder Calliope, insbesondere was die Installation von Software (siehe Glossar, Seite 23)
und die Einrichtung der Netzwerkverbindungen angeht. Dies sollten Sie auf jeden Fall im Vor-
feld testen. Aufgrund der zusdtzlichen technischen Herausforderungen sollten Sie sich vorher
genau Uberlegen, ob der zeitliche Rahmen und die Zusammensetzung der Klasse ein solches
Projekt erlauben. Es gibt auf der Seite einige Anleitungen und vorbereitete Unterrichtseinheiten,
es lohnt sich, sich hier vorher einmal umzusehen und einiges auszuprobieren.

1.1 Start und Anmeldung

Um mit der Entwicklung zu beginnen, 6ffnen Sie in einem Browser die Seite http://ai2.appinven-
tor.mit.edu/. Wenn Sie auf ,,Create Apps*“ klicken, kdnnen Sie sich mit einem Google®-Account
anmelden. Eine Moglichkeit ist, speziell flir den Kurs einen Google®-Account zu erstellen, auf
dem die Projekte gespeichert werden, es ist jedoch auch mdglich, ohne Google®-Account den
App Inventor® zu nutzen.

Dafir rufen Sie die Seite http://code.appinventor.mit.edu/?locale=de auf. Statt eines Accounts
wird hier zur Identifikation ein Buchstabencode verwendet. Wenn Sie ,,Continue Without An
Account® wdhlen, wird ein neuer tempordrer

Account erzeugt und ein ,Revisit Code“ generiert,
Uber den Sie beim ndchsten Zugriff wieder das
Projekt aufrufen kdnnen. Notieren Sie diesen Code Continue Without An Account
daher sorgfdltig. Im Anschluss kénnen Sie mit
einer leeren App starten oder eine der Beispiel-
Apps auswdhlen. Your Revisit Code:

Welcome to MIT App Inventor!

or

Enter with Revisit Code

Wenn Sie hier kein Projekt auswdhlen, gelangen
Sie zundchst in die Projektiibersicht. In der oberen

Novigationsleiste findet man allgemeine Einstel- App Inventor® ohne Google®—Account nutzen

T App Inventor® wurde in Zusammenarbeit mit Google® entwickelt und funktioniert nur mit Android®-Gerdten, nicht mit
iPhones® und iPads®.
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1.2 App ausfiihren

lungen. Unter dem Menipunkt ,Projekte“ kdnnen Projekte importiert und exportiert werden.
App Inventor® verwendet hierfiir das Dateiformat ,..aia“, in dem die Projekte gesichert werden.
Uber das Menii ,Verbinden“ kann die App ausgefiihrt werden, entweder auf einem echten
Smartphone oder Tablet oder auf einem Emulator (siehe Glossar, Seite 23), also einem simulier-
ten Gerdt, das auf dem Computer lguft. Unter dem Punkt ,Erzeugen” kann eine apk-Datei er-
zeugt werden, die die App als ausfiihrbare Datei enthdlt und direkt auf einem Android®-Gerdt
installiert werden oder auch im Google® Play Store hochgeladen werden kénnte.

‘_ Projekte ~  Verbinden~  Erzeugen~  Settings~  Hilfe - Meine Projekte  ViewTrash  Anleitung  Berichte ein Problem  Deutsch~  Ananymous -
B, APP INVENTOR : d

MNeues Projekt starten .. Projekt [Bschen | View Trash
Projekte

Neme Erstellungsdatum Anderungsdatum ¥
HelloPurr 18.01.2020 09:05:20 18.01.2020 09:05:20

Projekttibersicht (https://appinventor.mit.edu/)

Wadhlen Sie ein Projekt aus oder starten Sie ein neues Projekt, um in die Projektansicht zu ge-
langen. Die Projektansicht hat zwei Modi, die liber die Schaltflachen oben rechts umgestellt
werden kdonnen: Im ,Designer“-Modus kdnnen die verschiedenen Screens gestaltet werden, hier
werden also die Komponenten zusammengestellt, die auf dem Bildschirm angezeigt oder in der
App verwendet werden sollen. Im Modus ,,Blocke” kann die Programmierung vorgenommen und
das Verhalten der App programmiert werden.

1.2 App ausfiihren

Es gibt verschiedene Mdoglichkeiten, eine im App Inventor® programmierte App auszufiihren. Die
einfachste ist die App Inventor® Companion App, die auf einem Smartphone installiert wird und
es dann erlaubt, sich direkt mit der Entwicklungsumgebung zu verbinden, um die App auszu-
probieren. Bei Anderungen wird die App direkt aktualisiert. Hierfiir ist es jedoch erforderlich,
dass der Computer, an dem entwickelt wird, und das verwendete Smartphone mit demselben
WLAN verbunden sind (siehe Kasten ,,Netzwerkvoraussetzungen®).

Alternativ kann das Gerdt Uber ein USB-Kabel verbunden werden. Daflir muss allerdings auf
dem Rechner die passende Software installiert werden. Unter Windows® miissen dariber
hinaus die richtigen Treiber fiir das verwendete Telefon vorhanden sein.

Die dritte Moglichkeit ist die Verwendung eines Emulators (siehe Glossar, Seite 23), also eines
simulierten Smartphones. Das bietet sich insbesondere dann an, wenn nicht ausreichend Gerda-
te zur Verfligung stehen oder das Set-up ansonsten zu kompliziert wird. Allerdings muss auch
hierfiir eine spezielle Software installiert werden.

App Inventor® Companion App

Die einfachste und komfortabelste Mdglichkeit, mit App Inventor® zu entwickeln, ist die App
Inventor® Companion App, die kostenlos aus dem Google® Play Store installiert werden kann.
Mit der App kann ein QR-Code (siehe Glossar, Seite 23) gescannt werden, um das Smartphone
direkt mit der Entwicklungsumgebung zu verbinden. Die App wird dann auf das Gerdt geladen
und bei Anderungen in der Entwicklungsumgebung sofort aktualisiert.
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