Appentwicklung (z. B. MIT App Inventor)

e EinfUhrung in die Appentwicklung
* Was ist eine App?
* Beispiele fiir Apps aus dem Alltag

Entwicklungsumgebung App Inven-
tor
* Aufbau der Benutzeroberflache
(Designer)

Gestaltung von Benutzeroberfla-
chen

* Anordnung von Elementen (But-
tons, Texte, Bilder)

Grundlagen des Programmierens
(Wiederholung)
* Schleifen zur Wiederholung von
Ablaufen

Programmabldufe und Logik
* einfache Bedingungen (z. B.
Wenn—-Dann)

Testen, Fehleranalyse und Verbes-

serung

* Erkennen und Beheben von Feh-
lern (Bugs)

Die Schiilerinnen und Schiiler...

... kbnnen erklaren, was eine App ist und wofir sie
genutzt wird.

... kdnnen die Entwicklungsumgebung App
Inventor grundlegend bedienen.

... kdbnnen einfache Benutzeroberflachen fir Apps
gestalten.

... kdnnen Schleifen zur Wiederholung von
Programmablaufen einsetzen.

... kdbnnen ereignisgesteuerte Programme mit
grafischen Blocken erstellen.

... kdnnen einfache Programmfehler (Bugs)
erkennen und beheben.

... entwickeln ein grundlegendes Verstandnis fir
algorithmisches und logisches Denken.




