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1. [bookmark: _heading=h.auq18k7qsxvx]Projektidee
Schüler*innen programmieren in diesem Projekt ihre eigene Version des bekannten Gesellschaftsspiels Halli Galli. In einer 2-Spieler-Version werden auf dem geteilten Bildschirm eines mobilen Endgeräts jeweils zwischen ein und fünf Bilder einer Frucht angezeigt. Die Anzahl und um welche Frucht es sich handelt, wird per Zufall entschieden. Sobald auf dem gesamten Bildschirm genau fünf Bilder derselben Frucht zu sehen sind, klicken die Spieler*innen auf ihre zugewiesene Bildschirm-Hälfte. Die oder der Schnellere erhält einen Punkt.
Als Vorbereitung für das Projekt kann zuvor eine kleine Einstiegsaufgabe gelöst werden. Die Lernenden programmieren dazu einen Früchtewürfel. Mit einem Knopfdruck soll per Zufall eines der später verwendeten Frucht-Bilder angezeigt werden. 
2. [bookmark: _heading=h.vp6kr6cn2svo]Vorwissen und Einordnung in den Lehrplan
Die Schüler*innen kennen bereits grundlegenden Konzepte wie Schleifen, Verzweigungen, Variablen und Methoden und haben davor bereits mit einer blockbasierten Programmiersprache wie Scratch gearbeitet. Die Konzepte der Programmierung sollten jedoch von der Lehrkraft an den entsprechenden Stellen nochmal wiederholt werden. Beispielsweise könnte dieses Projekt in Baden-Württemberg im IMP in Klasse 8 eingebracht werden.
In der Einstiegsaufgabe werden die Verwendung von Zufallszahlen, Fallunterscheidungen, Listen, Layout-Konzepten und die Eingabebehandlung über einen Knopf eingeführt. Zudem lernen die Schüler*innen die Oberfläche des MIT App Inventors kennen und üben neben der Verwendung der grafischen Programmier-Bausteine auch den Übertragungsvorgang auf das mobile Endgerät ein.
3. [bookmark: _heading=h.1chaz11u8ymv][image: ]Ablauf des Einstiegsprojekts Früchtewürfel
Das Einstiegsprojekt dient hauptsächlich dem Kennenlernen des MIT App Inventors. Außerdem bildet es die Grundlage des Hauptprojekts “Ramba Zamba”. Die Schüler*innen sollen zunächst das Layout für die App erstellen. Ein mögliches Layout ist auf dem nebenstehenden Bild zu erkennen. Zu Beginn soll keine Frucht zu sehen sein und nach Knopfdruck soll eine zufällige Frucht angezeigt werden. 
Da der Programmcode für das Früchtewürfeln hauptsächlich aus der Initialisierung einer Liste und aus dem Zugreifen auf ein zufälliges Element der Liste besteht, wäre es zudem auch möglich das Thema “Listen” anhand des Einstiegsprojekts einzuführen. [image: ]
Folgende Tabelle stellt einen möglichen Ablaufplan für das Erstellen der App dar. Der geschätzte Zeitumfang beträgt eine Doppelstunde.

	Zeit
	Phase
	Beschreibung
	Informatische Konzepte

	15 min
	Vorstellung des App Inventors durch die Lehrkraft
	
	

	35 min
	Layout für die App erstellen
	- Verschiedene Layoutmöglichkeiten (Vertical Arrangement, Horizontal Arrangement, …) ausprobieren
- Sich für das passende Layout entscheiden
- Image für die Früchte einbinden
- Button einbinden
- Bilder der Früchte hochladen
	

	25 min
	Programmieren
	- Liste der Früchte initialisieren
- Programmieren, dass, falls der Button geklickt wurde, eine zufällige Frucht angezeigt wird
	- Listen
- Zufallszahl

	15 min
	Besprechung und Sicherung
	· - Testen
· - Vergleich der verschiedenen Lösungen
· - Sicherung der verwendeten Konzepte
	

	90 min
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4. [bookmark: _heading=h.ju26ltlnn43u]Ablauf des Projekts Ramba Zamba
In diesem Projekt sollen die Schüler*innen eine App-Version des bekannten Gesellschaftsspiels Halli Galli programmieren. Um die Projektidee besser verstehen zu können und um die Spielregeln kennen zu lernen, bietet es sich an, in der ersten Stunde das Kartenspiel in Gruppen zu spielen bevor mit der Programmierung begonnen wird. Die Spielregeln für die 2-Spieler-Version der Ramba-Zamba-App sind wie folgt:
Eine neue Runde beginnt immer dann, wenn der Button “Aufdecken!” berührt wird. Dann erscheinen auf jeder Bildschirmhälfte zufällig zwischen 1 und 5 Früchte derselben Sorte. 
Wenn insgesamt, also auf beiden Bildschirmhälften, 5 Früchte derselben Sorte zu sehen sind, klicken die Spieler*innen so schnell wie möglich in ihre Bildschirmhälften. Sind tatsächlich insgesamt 5 gleiche Früchte abgebildet, wird die Hintergrundfarbe der Bildschirmhälfte des oder der schnelleren Spielers/Spielerin grün und der- oder diejenige erhält einen Punkt. Das nebenstehende Bild zeigt ein solches Szenario. Wenn ein*e Spieler*in jedoch geklickt hat, obwohl nicht genau 5 gleiche Früchte zu sehen sind, wird die entsprechende Bildschirmhälfte rot und der oder die Spieler*in erhält einen Minuspunkt.
Die folgende Tabelle stellt einen möglichen Ablauf für das Erstellen der App dar. Der zeitliche Umfang wird hier auf ungefähr 5 Doppelstunden geschätzt.
	Zeit
	Phase
	Beschreibung
	Informatische Konzepte

	30 min
	Projektidee vorstellen
	- Halli Galli spielen
- Die Lehrkraft zeigt eine fertige Version der App
	

	15 min
	Einführung in Canvas durch die Lehrkraft
	
	

	45 min
	Grundlegendes Layout erstellen
	- Layout für das Anzeigen der Früchte mithilfe zweier Canvas erstellen
- Button für das Aufdecken der neuen “Karten” integrieren 
- Bilder der Früchte hochladen
	

	90 min
	Das Anzeigen einer zufälligen Anzahl einer zufälligen Frucht pro Canvas nach Knopfdruck programmieren
	- Liste der Früchte anlegen
- Liste der Images pro Canvas anlegen
- Variable für Zufallsfrucht pro Canvas anlegen
- Programmieren, dass nach Knopfdruck pro Canvas eine zufällige Anzahl zwischen 1 und 5 einer zufälligen Frucht angezeigt wird
	- Liste
- Variablen
- Verzweigung
- Zufallszahl
- Schleife

	90 min
	Die Überprüfung der Eingabe der Spieler*innen und entsprechendes Feedback über die Hintergrundfarbe des Canvas, welches berührt wurde, programmieren
	- Wiederholung von Methoden durch die Lehrkraft
- Standardhintergrundfarbe festlegen
- Programmieren einer “prüfe”-Methode, welche nach Berühren eines Canvas aufgerufen wird
- Die Methode gibt zurück, ob tatsächlich genau 5 Früchte derselben Sorte angezeigt wurden
- Falls richtig gedrückt wurde, ändert sich die Hintergrundfarbe der Spielerin oder des Spielers zu grün, ansonsten zu rot
	- Methoden
- Verzweigung
- Schleifen
- Variablen


	15 min
	Layout für Anzeige der Punkte der Spieler*innen erstellen
	- Label für das Anzeigen der Punkte pro Spieler erstellen
	

	75 min
	Programmieren des Punktezählers
	- Variablen für die Punktezähler anlegen
- Methode programmieren, welche die Punktzahl inkrementiert bzw. dekrementiert
	- Variablen
- Methoden
- Verzweigung

	5 min
	Button im Layout für das Starten eines neuen Spiels einbinden
	
	

	30 min
	Das Starten eines neuen Spiels programmieren
	
	- Verzweigung
- Variablen

	55 min
	Testen und Austauschen
	- Spiel testen
- Die Spiele werden zum Abschluss im Plenum verglichen
	

	5 Doppelstunden
	
	
	



5. [bookmark: _heading=h.89ctq41u8yj]Erweiterungsmöglichkeiten
	Erweiterung
	Beschreibung

	Anleitung
	- Es kann ein neuer Screen für die Anleitung hinzugefügt werden.
- Der Wechsel zwischen den Screens soll nach Knopfdruck erfolgen.

	Reaktionszeit
	- Pro Spieler gibt es eine zusätzliche Variable, die die Reaktionszeit seit dem Aufdecken anzeigt.
- Dazu wird das Clock-Modul im Bereich Sensoren benötigt.

	Automatisches Aufdecken
	- Anstatt des Buttons zum Aufdecken neuer Karten, kann programmiert werden, dass nach einer bestimmten Zeit automatisch neue Karten angezeigt werden.
- Dazu wird das Clock-Modul im Bereich Sensoren benötigt.

	4-Spieler Variante
	- Es ist denkbar, eine 4-Spieler-Variante zu programmieren.
- Dafür sollte aber ein Tablet als Endgerät zur Verfügung stehen.

	Highscore
	- Es kann eine Zusätzliche Variable eingefügt werden, die den Highscore dauerhaft speichert und nach jedem Spiel aktualisiert.

	Begrenzte Rundenanzahl
	- Es kann in einer neuen Variablen eine begrenzte Rundenanzahl definiert werden.
- Dafür wird eine weitere Variable benötigt, die die aktuelle Rundenanzahl mitzählt.
- Nachdem die maximale Rundenanzahl erreicht wurde, wird das Spiel automatisch beendet.



6. [bookmark: _heading=h.b0x1rcxqm6ej]Didaktische Überlegungen
Alltagsbezug und Spaßfaktor sind in diesem Projekt automatisch gegeben, da es sich um ein Spiel handelt, welches die Schüler*innen untereinander spielen können. Das Spiel ist beliebig erweiterbar. Zum Beispiel könnten die Karten mithilfe einer Timer-Funktion automatisch neu aufgedeckt werden. Eine Vierspieler-Variante für Tablets ist ebenso denkbar. Darüber hinaus ist eine individuelle Gestaltung der Oberfläche sowie spielbegleitender Extras (begrenzte Rundenanzahl, Zeitbegrenzungen, Highscore,…) möglich. Dadurch ist die Umsetzung in verschiedenen Schwierigkeitsgraden gestaltbar. 
Neben der Vertiefung der bereits bekannten Konzepte zu Schleifen, Verzweigungen und Variablen wird in diesem Projekt das Verständnis zu Methoden und Methodenaufrufen, Listen, Zufall und Eingabebehandlung aufgebaut. Durch den sich wiederholenden Spielablauf erkennen die Lernenden schnell, dass Wiederverwendbarkeit von Code ein grundlegendes Konzept der Programmierung ist. Durch die Auslagerung einzelner Anweisungssequenzen in Methoden, wie beispielsweise der Überprüfung, ob eine korrekte Touch-Eingabe erfolgt ist, entsteht zudem mehr Übersichtlichkeit und Nachvollziehbarkeit des Codes. Die Einführung von Listen als wichtige algorithmische Struktur gibt den Lernenden ein hilfreiches Werkzeug für weitere Projekte an die Hand.
Wenn eine Version ohne automatisiertes Aufdecken der Karten über die Clock-Komponente realisiert wird, entfällt auch der mathematische Hintergrund, der oft bei Schüler*innen zu sinkender Motivation führt.  Der spielerische Ansatz soll insbesondere Schüler*innen einen Einstieg in die Informatik ermöglichen, die nicht bereits überdurchschnittlich mathematisch, technisch oder naturwissenschaftlich interessiert sind.
7. [bookmark: _heading=h.8nzc3dtlh5ib]Weitere Hinweise für die Praxis
· Wenn der App Inventor nicht mit einem Google-Konto genutzt werden soll, kann das Tool auch über die URL https://code.appinventor.mit.edu ohne Account genutzt werden. Stattdessen wird ein eindeutiger Schlüssel erzeugt, der bei der Weiterarbeit am Projekt jedes Mal erneut eingegeben werden muss.
· Der Screen, welcher bei der Erstellung eines neuen Projekts automatisch erstellt wird (Screen1), ist in jedem Fall der Startscreen der App. Das sollte beachtet werden, wenn mehrere Screens verwendet werden. Das kann im Nachhinein nicht mehr angepasst werden.
· Der App-Name kann unter den Einstellungen von Screens1 verändert werden.
· Die Statusleiste des Endgeräts sowie der Name des Screens können während der Benutzung der App ausgeblendet werden, indem bei den Einstellungen von Screens1 die Haken bei “ShowStatusBar” und “TitleVisible” herausgenommen werden.
· Das App-Icon, welches auf dem Endgerät angezeigt wird, kann unter den Einstellungen von Screen1 verändert werden. Ein Beispielbild findet sich auch unter den Beispielbildern.
· Die verfügbaren Bilder für die Früchte wurden mit SketchBook auf dem iPad erstellt, sind jeweils 50x50 Pixel groß und wurden als png-Datei mit transparentem Hintergrund gespeichert. Es können auch eigenen Bilder, die mit beliebigen anderen Programmen erstellt wurden, verwendet werden (vielleicht sogar als Kooperation mit dem Kunstunterricht?). 
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