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Hinweise zum Lernmaterial zum besseren Verständnis für andere Kollegen/innen:
· Bildungsplanbezug: Die Bildungsplaneinheit zielt darauf ab, dass Schülerinnen und Schüler eine mobile Applikation mit grafischer Benutzeroberfläche entwickeln und dabei fachliche Problemstellungen mithilfe geeigneter Programmierkonzepte umsetzen. Das Projekt „Bewegungstracker“ ist praxisnah und fördert sowohl fachliche als auch überfachliche Kompetenzen. Die Nutzung von Sensorwerten wie Beschleunigungsdaten erfolgt im Sinne der „Implementierung fachlicher Inhalte“ sowie der „Ereignisverarbeitung“ gemäß BPE 8.2, um Eingabedaten aus der realen Umgebung in der App zu verarbeiten. Die Umsetzung erfolgt plattformübergreifend mit React Native, einem in der professionellen App-Entwicklung etablierten Framework. Dies bietet authentische Lernzugänge zur Entwicklung moderner mobiler Anwendungen.
· Kompetenzraster: Die Kompetenzziele orientieren sich an der Umsetzung einer mobilen App:
· Ich kann die grundlegenden Strukturen einer mobilen App mit React Native verstehen.
· Ich kann Bewegungsdaten in einer App verarbeiten.
· Ich kann Benutzeroberflächen mit React Native erstellen und gestalten.

· Einordnung in das Lernfeldprojekt: Das Projekt ist Teil der Lernlandschaft für die Bildungsplaneinheit „Entwicklung mobiler Applikationen“ und knüpft an die lebensweltbezogene Situation „Bewegung über Sensoren tracken und analysieren“ an. Es verknüpft fachliche mit überfachlichen Kompetenzen und vermittelt praxisnah die Entwicklung plattformübergreifender Apps mit React Native.
Verteilung der 10 Unterrichtsstunden
	Lernschritt
	Ziel
	Unterrichtsstunden

	LS 1.1
Fach- und Präsentationsschicht unterscheiden
	Verständnis, Einordnung, Darstellung
	1

	LS 1.2
Schichtenarchitektur implementieren
	Technische Umsetzung der Trennung
	1

	LS 2.1
Ereignisverarbeitung
	Button, Text, Rotation, Komponenten, Debugging
	3

	LS 2.2
Sensoren kennen und nutzen
	Grundlagen zur Sensorik (DeviceMotion etc.)
	1

	LS 2.3
Sensoren implementieren
	Sensoren einbauen, Daten erfassen und speichern
	2

	LS 2.4
Ausgelesene Daten verarbeiten
	Daten auswerten, analysieren, Fortschritt anzeigen
	2

	Gesamt
	10 Unterrichtsstunden



· Kursstruktur und Bearbeitungswege – Lernthema 1 (Schichtenarchitektur):
· In diesem Lernthema lernen die Schülerinnen und Schüler die Grundlagen der Schichtenarchitektur kennen und wenden diese in der App TrackTastic praktisch an. Dabei stehen die Fach- und Präsentationsschicht im Mittelpunkt.
· Zur Unterstützung stehen zwei strukturierte Lernschritte (LS 1.1 und LS 1.2) zur Verfügung, die zentrale Kompetenzen wie Schichtenmodell, Trennung von Logik und Darstellung sowie Komponentenstrukturierung im Code vermitteln. Diese Lernschritte sind so konzipiert, dass sie entweder schrittweise durchlaufen oder bei Bedarf gezielt genutzt werden können.
· Zwei mögliche Bearbeitungswege:
· – Bearbeitungsweg 1: Schrittweise Bearbeitung der Lernschritte LS 1.1 und LS 1.2, anschließend Umsetzung in der App TrackTastic
· – Bearbeitungsweg 2: Direkter Einstieg in die App-Entwicklung, Rückgriff auf die Lernschritte bei Bedarf oder zur Vertiefung

· Hinweis: Bearbeitungsweg 2 beginnt mit einem optionalen vorbereitenden Arbeitsauftrag (Podcast hören), bevor die Schülerinnen und Schüler mit dem großschrittigen Arbeitsauftrag „Schichtenarchitektur verstehen und anwenden“ eigenständig weiterarbeiten.

· Handlungsprodukte:
· Ein Visualisierungsblatt zur Präsentations- und Fachschicht der App TrackTastic
· Eine umstrukturierte App TrackTastic, bei der die Fach- und Präsentationsschicht durch Auslagerung von Komponenten klar getrennt sind

· Ziel:
· Die Schülerinnen und Schüler verstehen den Aufbau einer Schichtenarchitektur und setzen sie strukturiert in einer mobilen App um.

· Benötigtes Vorwissen:
· Grundkenntnisse in HTML, CSS und JavaScript.
· Vertrautheit mit grundlegenden Programmierkonzepten (Variablen, Funktionen, Ereignissteuerung). Erste Erfahrung mit komponentenbasierter Entwicklung (z. B. HTML-Elemente oder einfache React-Konzepte) ist hilfreich, aber nicht zwingend erforderlich.

· Optionale Wiederholung:
· Zur Aktivierung des Vorwissens zu Lernschritt 1.1 kann ein Kahoot-Quiz eingesetzt werden. 
· Es eignet sich als spielerischer Einstieg zur Reaktivierung des Unterschieds zwischen Fach- und Präsentationsschicht. 
· Link zum Quiz: https://create.kahoot.it/share/ls-1-1-kahoot-fach-und-prasentationsschicht-unterscheiden/44647a95-4454-4f49-a8df-3f5d6cc30bb1

· Hinweis: Das Kahoot sollte in der Moderation eingesetzt werden, ist jedoch nicht im Moodle-Kurs direkt verlinkt.


· Optionale Aktivierung zu Beginn:
· Statt einer klassischen Feedback-Abfrage kann alternativ eine Wortwolke eingesetzt werden.
· Über Tools wie mentimeter.com oder answergarden.ch können Schüler spontan visualisieren, was ihnen beim App-Projekt besonders wichtig ist.

· Zeitumfang:
· Gesamtdauer: ca. 10 Stunden
· Aufteilung:
· Einführung in React Native und erste App (2 Stunden)
· Umsetzung des Bewegungstrackers mit React Native (6 Stunden)
· Präsentation und Reflexion (2 Stunden)
Hinweise zu Hard- und Software:
Hinweise zur Durchführung der Entwicklungsaufgaben im Moodle-Kurs:
In Arbeitsaufträgen, die eine Entwicklungsaufgabe beinhalten, sind jeweils zwei technische Hilfen direkt hinterlegt:
· Ein Link zu Snack (expo.dev), mit dem die Aufgabe direkt im Browser ausgeführt und getestet werden kann (ohne Anmeldung).
· Ein ZIP-Archiv mit dem Projektcode, das heruntergeladen werden kann.
Daraus ergeben sich drei mögliche Varianten der Bearbeitung:
1. Direkt im Browser: Nutzung des bereitgestellten Snack-Links für sofortiges Arbeiten ohne Installation (empfohlen).
2. Eigenes Snack-Projekt: Herunterladen des ZIP-Archivs und Import in ein eigenes Snack-Projekt (z. B. für individuelle Anpassungen oder zur Speicherung).
3. Lokale Entwicklungsumgebung: Nutzung des ZIP-Projekts in einer lokal installierten React-Native-Umgebung. Dies bietet volle Kontrolle, ist jedoch mit höherem technischen Aufwand verbunden (Installation von Node.js, Expo CLI etc.).
Empfehlung: Für die Dauer der Unterrichtseinheit empfiehlt sich klar die Arbeit mit Snack, da keine lokale Installation erforderlich ist und alle Geräte (auch iPads) genutzt werden können.

Vorüberlegungen zur Methodik und Technologie
Warum React Native? React Native ist ein modernes, plattformübergreifendes Entwicklungs-Framework, mit dem Apps für iOS und Android mit JavaScript entwickelt werden. Es wird in der professionellen Softwareentwicklung genutzt und bietet eine native User Experience. Die Anwendungen fühlen sich wie native Apps an und ermöglichen den Zugriff auf Gerätefunktionen wie Bewegungssensoren, Kamera oder GPS.
Im Bildungsplan (BPE 8.3) ist auch die Veröffentlichung mobiler Applikationen vorgesehen. Während dieses Kursmodul (BPE 8.2) sich auf die Implementierung der Anwendungslogik konzentriert, eröffnet React Native die Möglichkeit, Apps später auch in den App Stores bereitzustellen. Eine Progressive Web App (PWA) wäre hierfür nicht ideal, da sie nicht über den App Store veröffentlicht werden kann und nur eingeschränkten Zugriff auf native Funktionen bietet. React Native hingegen erlaubt eine vollständige plattformübergreifende Entwicklung mit nativen Schnittstellen und langfristigen Erweiterungsmöglichkeiten.
Vorteile:
1 Authentisches App-Feeling: Die entwickelten Apps nutzen native UI-Komponenten und Gerätefunktionen, wodurch sie sich auf iOS und Android wie echte native Anwendungen anfühlen.
2 Einfacher Einstieg: React Native basiert auf JavaScript und JSX (eine Mischung aus HTML und JavaScript), was den Einstieg für Schülerinnen und Schüler erleichtert.
3 Flexibler Einsatz:
· Online: Mit Snack Expo können Schüler direkt im Browser arbeiten und Apps in der Expo Go App testen.
· Offline: React Native kann lokal installiert werden, um die volle Entwicklungsumgebung zu nutzen.
4 Zukunftsorientiert: Kenntnisse in React Native sind auch außerhalb des Unterrichts wertvoll und relevant für moderne App-Entwicklung.
Hürden und Lösungen:
1 Neue Konzepte in React Native:
· Schüler könnten Schwierigkeiten mit JSX, der komponentenbasierten Architektur und dem State-Handling haben.
· Lösung: Verknüpfen mit bekannten HTML-/CSS-Konzepten und gezielte Übungen.
2 Sensor-APIs:
· Bewegungssensoren erfordern ein echtes Mobilgerät für Tests.
· Lösung: Arbeiten mit Snack Expo und der Expo Go App, um Apps direkt auf iPads oder Smartphones zu testen.
3 Offline-Tests:
· Lokale Installation von React Native erfordert initialen Aufwand.
· Lösung: Bereitstellung von Anleitungen und Hilfestellung durch die Lehrkraft.

Lernlandschaften – Was versteht man unter „Lernen sichtbar machen?“
Die Lernlandschaft besteht aus Lernmaterial, welches selbstständiges, eigenverantwortliches Lernen unterstützt und bettet dieses in einen Wirkungszusammenhang methodischer Elemente, wie Kompetenzraster, Offene Lernzeit, kooperative Lernformen, Lernagenda oder Lernberatung ein. Dabei stehen berufsbezogene oder lebensweltbezogene Handlungssituationen im Mittelpunkt eines Lern(feld)projektes, wie z. B. „Mein Auto selbst finanzieren“. Fachliche und überfachliche Kompetenzen werden fachübergreifend miteinander verknüpft.
Das Projekt „Bewegungstracker“ ist eine fachlich fundierte, praxisorientierte Lernlandschaft, die den Bildungsplanbezug sichert und durch die Nutzung von React Native einen realistischen Einblick in die Entwicklung mobiler Applikationen bietet. Für die Schüler bleibt der Lebensweltbezug erhalten, während sie projektbezogen fachliche Kompetenzen erwerben, z. B. die Nutzung von Sensor-APIs.
Ein Lern(feld)projekt wird durch einen Advance Organizer visualisiert, der die Lernthemen und deren Zusammenhänge aufzeigt sowie an das Vorwissen anknüpft. Die Lernwegeliste (LWL) listet alle zu fördernden Teilkompetenzen als „Ich kann“-Formulierung auf, die in diesem Projekt erworben werden können – überfachliche wie fachliche. In der Lernwegeliste werden jeder Teilkompetenz Lernmaterialien auf bis zu drei Niveaus zugeordnet.

Dramaturgie Fach
X01.01
Sozialform/Lernphase/Inhalt und Methode/Material/Hinweise
· P (Präsentation): Einführung in das Thema durch ein Beispiel mit React Native und Snack Expo. Vorstellung der Benutzeroberflächen und nativen App-Funktionalitäten.
· I (Individuell): Schüler setzen die UI und Grundfunktionen des Bewegungstrackers selbstständig um, orientieren sich an bereitgestelltem Beispielcode.
· Koop (Kooperativ): Schüler präsentieren ihre Ergebnisse und erhalten Feedback von Mitschülern. Reflexion des Entwicklungsprozesses und der technischen Umsetzung.


Lernlandschaften – Was versteht man unter „Lernen sichtbar machen?“ 

Die Lernlandschaft besteht aus Lernmaterial, welches selbstständiges, eigenverantwortliches Lernen unterstützt und bettet dieses in einen Wirkungszusammenhang methodischer Elemente, wie Kompetenzraster, Offene Lernzeit, kooperative Lernformen, Lernagenda oder Lernberatung ein. Dabei stehen berufsbezogene oder lebensweltbezogene Handlungssituationen im Mittelpunkt eines Lern(feld)projektes, wie z. B. „Mein Auto selbst finanzieren“. Fachliche und überfachliche Kompetenzen werden fachübergreifend miteinander verknüpft. Für die Lernenden bleibt der Lebensweltbezug erhalten, obwohl sie z. B. im Fach Mathematik projektbezogen fachliche Kompetenzen erwerben, mit denen sie in der Folge dann u. a. Zinsen für einen Autokredit ausrechnen können. Teilkompetenzen aus mehreren Kompetenzrastern werden in der Lernlandschaft verknüpft und methodisch angepasst umgesetzt. 
[image: ]
Ein Lern(feld)projekt ist die Basis einer Lernlandschaft. Jedes Lern(feld)projekt wird durch einen Advance Organizer (AO) visualisiert, der die Lernthemen und deren Zusammenhänge aufzeigt sowie an das Vorwissen anknüpft. Die Lernwegeliste (LWL) listet alle zu fördernden Teilkompetenzen als „Ich kann“-Formulierung auf, die in diesem Projekt erworben werden können – überfachliche wie fachliche. In der Lernwegeliste werden jeder Teilkompetenz Lernmaterialien auf bis zu drei Niveaus zugeordnet. 
Das Lernfeldprojekt ist fächerübergreifend aufgebaut, die Lernthemen sind fächerspezifisch zugeordnet und offen in der Aufgabenstellung. Die Bearbeitung von Lernthemen und/oder Lernschritten ermöglicht den Lernenden, die zu fördernden Kompetenzen zu erwerben. 
Mithilfe der Lernwegeliste entscheidet der Lernende, welche Kompetenzen er noch benötigt, um das Lernthema erfolgreich abzuschließen. Zum Erwerb dieser Kompetenzen kann der Lernende die angebotenen Lernschritte zur Hilfe nehmen. Lernschritte sind stark strukturierte, meist geschlossene Arbeitsaufträge, zu denen es Lösungshilfen und selbsterklärende Lösungen gibt. Abschließend reflektiert und dokumentiert er seine erworbenen Kompetenzen in der Lernwegeliste. 
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Lernthema 1: Schichtenarchitektur beschreiben

	Sozial-
form
	Lern-phase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernthema, Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Einstieg
	Einstieg über Podcast „TrackTastic“: Motivation, Idee, Entwicklung
	Podcast im Kursbereich, Test zur App-Verständnis
	Visualisierung, Transkript, ggf. Tafelbild

	[image: ]
	Erarbeitung Teil 1
	Strukturübersicht der App erstellen, Aufgaben der Schichten benennen und begründen
	AA1: Strukturblatt Schichtenarchitektur
	-Differenzierung Pfad A/B/C, „Tipp“-Hinweis auf LS 1.1

	[image: ]
	Erarbeitung Teil 2
	Codeanalyse & Trennung in Komponenten (z. B. StepList.js, useStepCounter.js)
	AA1: ZIP-Archiv „TrackTastic – Schritt 1“
	Einzelarbeit, Pfad C: zusätzliche Funktionalität einbauen

	[image: ]
	Austausch & Vertiefung
	Architektur in der Gruppe präsentieren, Varianten vergleichen, Verbesserungen diskutieren
	AA1: Präsentation & Reflexion
	Pfad C: Analyse & Feedback zu eigener Lösung

	[image: ]
	Vertiefung
	Vergleich eigener App-Struktur mit bekannter App (z. B. Instagram, Spotify)
	AA2: Architekturvergleich
	Einzelarbeit, Journal-Eintrag „Analyse einer bekannten App“

	[image: ]
	Ergebnissicherung 1
	Moodle-Test: Begriffe & Konzepte zur Präsentations-/Fachschicht (Web & Mobile)
	AA3: Online-Test „Schichtenarchitektur verstehen“
	Journal-Eintrag zur Reflexion

	[image: ]
	Ergebnissicherung 2
	Moodle-Test: Umsetzung & Vergleich mit HTML/CSS/JS
	AA4: Online-Test „Schichtenarchitektur anwenden“
	Journal-Eintrag „Schichtenarchitektur anwenden“




Lernschritt 1.1 – Fach- und Präsentationsschicht unterscheiden

	Sozial-
form
	Lern-phase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernthema, Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Einstieg
	Bildimpuls „Restaurant“ – Analyse der Rollen, Aufgaben und Kommunikationsstruktur im Plenum
	Bild „Restaurant.png“, Plenumsdiskussion
	Analogie zur Webentwicklung mit HTML, CSS, JS

	[image: ]
	Erarbeitung Teil 1
	Podcast hören und zentrale Aspekte zu Fach- und Präsentationsschicht notieren.
	AA1: Podcast + Journaleintrag „LT1_E2“
	Reflexion über Analogie zur Architektur

	[image: ]
	Vertiefung (WA Pfad B)
	Zusatzauftrag zur vertieften Auseinandersetzung mit Präsentations- und Fachschicht.
	Zusatz „Pfad B“
	Optional, zur individuellen Vertiefung

	[image: ]
	Vertiefung (WA Pfad C)
	Kritische Reflexion: eigene Beispiele analysieren oder Szenarien diskutieren.
	Zusatz „Pfad C“
	Optional, zur kritischen Reflexion

	[image: ]
	Erarbeitung Teil 2
	Gruppenarbeit: App-Funktionen zu Schichten zuordnen, Begriffe analysieren und Schichtenstruktur erstellen.
	AA2: Beispiel-Apps, Begriffe (fetch, useState etc.)
	Pfad AB: Technikkapitel Kursbuch zur Begriffsanalyse nutzen

	[image: ]
	Ergebnissicherung
	Moodle-Test zur Unterscheidung und Begriffsklärung Präsentations-/Fachschicht.
	Test „LS 1.1 – Sicherung Fach- und Präsentationsschicht“
	Verlinkt, aber nicht sichtbar (als Abschluss oder Hausaufgabe)




Lernschritt 1.2: Schichtenarchitektur implementieren

	Sozial-
form
	Lern-phase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernthema, Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Einstieg
	App öffnen (Motivations-App) und erste Funktionen sowie Interaktionen erkunden.
	ZIP-Archiv „Motivations-App“
	Erste Orientierung, keine Bewertung

	[image: ]
	Erarbeitung Teil 1
	Analyse der Ap p-Struktur, sinnvolle Komponenten identifizieren, Reflexion im Journal.
	AA1: Analyse und Strukturierung
	Tabellenstruktur zur Dokumentation, Journal-Eintrag

	[image: ]
	Erarbeitung Teil 1
	Partnerarbeit: Analyseergebnisse vergleichen, reflektieren und ergänzen.
	AA1: Austauschphase
	Fördert metakognitive Auseinandersetzung

	[image: ]
	Erarbeitung Teil 2
	UI-Komponente „Header“ auslagern und einbinden in App.js
	AA2: Snack „Motivations-App-a“
	Einzelarbeit, Lösung im Studienordner ablegen

	[image: ]
	Erarbeitung Teil 3
	Komponente „QuoteDisplay“ erstellen, auslagern und per Prop ansteuern.
	AA3: Snack „Motivations-App-b“
	Schritt-für-Schritt-Anleitung für Pfad A verfügbar




Lernthema 2: Fachschicht implementieren

	Sozialform
	Lernphase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Einstieg
	Fragestellung: Was wäre dir bei einer Fahrtenbuch-App besonders wichtig?
	Journal-Impuls/Einstiegskarte
	Spontane Aktivierung, ggf. Einsatz von Mentimeter

	[image: ]
	Erarbeitung AA1
	Button-Interaktion: useState, Umschalten der Beschriftung, Dummy-Datensatz einfügen.
	AA1, Snack-Vorlage oder ZIP-Projekt
	Anleitung für Pfad A verfügbar, Tipp zur Funktion addDummyFahrt()

	[image: ]
	Erarbeitung AA2
	Löschfunktion einbauen mit deleteFahrt() und Übergabe per onDelete
	AA2, Musterlösung zu AA1 als Grundlage
	Snack-Link/ZIP, Reflexion im Journal „Löschfunktion“

	[image: ]
	Austausch AA2
	Partnerarbeit: Gegenseitiges Testen der Löschfunktion, Feedback geben.
	AA2: Testphase in Partnerarbeit
	Journal-Reflexion, Austausch über Schwierigkeiten und Erfolge

	[image: ]
	Erarbeitung AA3
	Modal mit Eingabeformular für manuelle Fahrt (z. B. Aktivität, Kilometer)
	AA3, Snack-Vorlage oder ZIP-Projekt
	Pfad A: Schritt-für-Schritt-Anleitung, Kursbuch: TextInput & Modal

	[image: ]
	Austausch AA3
	Testen der manuellen Eingabe in Partnerarbeit.
	AA3: Partnerarbeit/Testsituation
	Reflexion: „Manuelle Fahrtenerfassung“ im Journal

	[image: ]
	Erarbeitung AA4
	GPS-Tracking integrieren: Start/Stopp, Dauer, Distanz live berechnen, Route speichern.
	AA4, Snack-Vorlage oder ZIP-Projekt
	watchPositionAsync, Datei tracking.js, Journal: GPS-Funktionen

	[image: ]
	Vertiefung AA4 (Pfad B)
	Kompakte Übersicht zur GPS-Integration
	Pfad B-Unterstützung
	Hilfreich für selbstständige Umsetzung

	[image: ]
	Erarbeitung AA5
	CSV-Export einbauen mit expo-file-system und expo-sharing, Daten über Betriebssystem teilen.
	AA5, Snack-Musterlösung
	Export über fahrtenExport.js, Icon-Button file-download, Journal

	[image: ]
	Ergebnissicherung
	Reflexion und technische Dokumentation im Journal – zu Löschung, Modal, GPS und CSV
	Journal: Fachschicht implementieren
	Ggf. Nutzung als Grundlage für Abschluss- oder Präsentationsphase




Lernschritt 2.1: Ereignisverarbeitung umsetzen

	Sozialform
	Lernphase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Einstieg
	Online-Test zur Einführung in die Ereignisverarbeitung
	AA1: Moodle-Test „Grundlagen der Ereignisverarbeitung“
	Pfad B/C zur Differenzierung verfügbar

	[image: ]
	Erarbeitung AA2
	Snack-App ausprobieren, onPress untersuchen und Wirkung im Code dokumentieren.
	AA2: Snack-App, Journal „Vertiefung Button-Klick“
	Reflexionsfragen zur Bedeutung von onPress, geschweifte Klammern, alert()

	[image: ]
	Ergebnissicherung AA3
	Online-Test zu onPress, useState und Benutzerinteraktionen
	AA3: Moodle-Test „Grundlagen der Ereignisverarbeitung“
	Erkenntnisse im Journal dokumentieren

	[image: ]
	Erarbeitung AA4
	Button-Klick programmieren und mit onPress Ereignis auslösen.
	AA4: Beispielcode zu AA3
	Journal-Eintrag „Button-Klick-Ereignis“, Gruppenhinweise (A–C), Wahlaufgabe

	[image: ]
	Vertiefung AA5
	Zwei App-Versionen vergleichen und Fehler in der Ereignisverarbeitung analysieren (Debugging)
	AA5: Partnerarbeit mit Aufgabenverteilung
	console.log, strukturierte Fehlersuche, Journal-Reflexion

	[image: ]
	Erarbeitung AA6
	Texteingabe mit onChangeText erkennen und verarbeiten.
	AA6: Beispielcode Texteingabe
	Journal-Eintrag „Texteingabe-Ereignis“, Hilfestellung für Gruppe A

	[image: ]
	Erarbeitung AA7
	Statusänderung bei Button-Klick mit useState, Ausgabe auf Bildschirm
	AA7: Snack-Beispielcode
	Ziel: Textwechsel „Drücke den Button!“ → „Button wurde geklickt!“

	[image: ]
	Ergebnissicherung AA8
	Anwendungstest: Typische Fehler bei onPress, TextInput, useState analysieren und lösen.
	AA8: Moodle-Test
	Journal-Eintrag zu Fehlern & Korrekturen, Wiederholungsmöglichkeit

	[image: ]
	Vertiefung AA9–11
	Wahlaufgaben zu vertieften Szenarien: Zwei Buttons, Zurücksetzen, Mini-Challenges.
	AA9–AA11: Zusatzaufgaben
	Differenzierung für Gruppe B/C, freiwillige Erweiterungen

	
	
	
	
	




Lernschritt 2.2: Sensoren kennen und nutzen

	Sozialform
	Lernphase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Einstieg
	Leitfrage: Woher weiß das Gerät, dass es sich bewegt? Einführung durch Impulsfrage
	Einstiegstext oder Tafelbild
	Aktivierende Frage, ggf. Visualisierung von Smartphone-Sensoren

	[image: ]
	Erarbeitung AA1
	Einführungstext lesen, Sensoren benennen & beschreiben, Einsatzmöglichkeiten reflektieren.
	AA1: Einführungstext „Sensoren in mobilen Endgeräten“
	Journal-Eintrag „Reflexion: Sensorik“

	[image: ]
	Vertiefung AA1
	App-Idee mit Sensor-Einsatz im Team entwickeln und Nutzen begründen.
	AA1: Partnerarbeit – App-Idee
	Präsentation oder kurze Vorstellung möglich

	[image: ]
	Erarbeitung AA2
	DeviceMotion-App ausprobieren, Sensordaten anzeigen lassen und Veränderungen bei Bewegung beobachten.
	AA2: Beispielcode DeviceMotion in Snack Expo
	Nur auf echtem Gerät mit Expo Go testbar

	[image: ]
	Reflexion AA2
	Beobachtungen und Anwendungsideen im Journal dokumentieren.
	Journal: „Erste Tests mit Sensoren“, „Anwendungen von Beschleunigungsdaten“
	Partnergespräch zur Vertiefung der Beobachtungen
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	Austausch AA2
	Erkenntnisse mit Partner besprechen und ergänzen.
	AA2: Partnerarbeit
	Peer-Feedback zur Sensorbeobachtung

	[image: ]
	Ergebnissicherung AA3
	Online-Test zu Sensorarten, DeviceMotion API und typischen Nutzungsszenarien
	AA3: Moodle-Test „Sensoren kennen und nutzen“
	Journal-Eintrag „Sensoren im Alltag“
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	Vertiefung (WA)
	Wahlaufgaben zur Vertiefung: DeviceMotion-Werte analysieren, Bewegungserkennung umsetzen.
	AA3, AA4: Zusatzaufgaben
	Differenzierung für Pfad B/C

	
	
	
	
	




Lernschritt 2.3: Sensoren implementieren

	Sozialform
	Lernphase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Einstieg
	Interaktive Zuordnungsaufgabe zu Sensoren und Anwendungsszenarien bearbeiten.
	Einstieg: Zuordnungsspiel
	Visualisierung, Aktivierung

	[image: ]
	Erarbeitung AA1
	Zielzone im Code umsetzen, ziel-Objekt erstellen und an Komponente übergeben.
	AA1: Projekt (ZIP), Journal „Ziel erreicht?“
	Pfad A: Quiz zur Zielzone verfügbar
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	Erarbeitung AA2
	Punkte zählen bei Zieltreffer, Treffererkennung und Mehrfachzählung verhindern.
	AA2: Projekt (ZIP), Journal „Punkte zählen“
	Pfad A: Quiz zur Punktzählung verfügbar
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	Erarbeitung AA3
	Zielbewegung nach Treffer: neue Position per Zufall berechnen und setzen.
	AA3: Projekt (ZIP), Journal „Ziel bewegt sich“
	Math.random(), setZiel({...}), Pfad A: Quiz zur Zielbewegung
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	Erarbeitung AA4
	Spielende nach 5 Treffern und Anzeige der Spielzeit berechnen und ausgeben.
	AA4: Projekt (ZIP), Journal „Spielende & Zeitmessung“
	Date.now(), Pfad A: Quiz zur Zeitmessung
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	Ergebnissicherung AA5
	Online-Test zu Sensorlogik, Zielerkennung, Zustandsspeicherung und Zeitberechnung
	AA5: Moodle-Test
	Journal „Sensorlogik reflektieren“, Wiederholung empfohlen

	[image: ]
	Vertiefung AA6 (Pfad C)
	Zusatzmechanik: Highscore oder Levelsystem umsetzen, Gamification reflektieren
	AA6: Mini-Challenge
	Journal „Mini-Challenge“, Speicherung mit AsyncStorage, Levelerhöhung

	
	
	
	
	




Lernschritt 2.4: Ausgelesene Daten verarbeiten

	Sozialform
	Lernphase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Einstieg
	Jumpalyze-Challenge starten, stärkste Bewegung erzeugen und Maximalwert analysieren.
	App „Jumpalyze“ auf Smartphone, Expo Go erforderlich
	Motivation durch Wettbewerb, Visualisierung sensorischer Reaktion
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	Erarbeitung AA1
	App-Ablauf analysieren (State, Countdown, Sensorwert), Impulsvideo ansehen, Code nachvollziehen.
	AA1: App.js, Videoimpuls, Journal
	Transkript für Pfad A verfügbar
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	Austausch AA1
	Fragen im Partnergespräch klären: Status, Countdown, Maximalwert.
	AA1: Austauschphasen
	Optional mehrfach hören oder nachlesen
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	Erarbeitung AA2
	Bewegungsdaten mit useState sammeln, ins Array speichern, Liste mit .map() anzeigen.
	AA2: Projekt Jumpalyze
	Journal: „Sensorwerte speichern“, optional .slice()-Begrenzung

	[image: ]
	Austausch AA2
	Partnerarbeit: Umsetzung vergleichen, Probleme bei .map() reflektieren.
	AA2: Austauschphase
	Pfad A/B: Quiz & Hilfestellung verfügbar
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	Erarbeitung AA3
	Höchsten Wert mit Math.max(...bewegungen) berechnen und anzeigen.
	AA3: Maximalwert
	Journal: „Maximalwert berechnen“, Umgang mit Spread-Operator
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	Erarbeitung AA4
	Durchschnitt mit .reduce() berechnen und runden, im UI darstellen.
	AA4: Durchschnitt
	Journal: „Durchschnitt berechnen“, Grenzfälle & Rundung beachten
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	Erarbeitung AA5
	Ausgabe der Messwerte optisch gestalten mit eigener Komponente „Bewegungseintrag“
	AA5: Bewegungseintrag.js
	Format „#3 – 2.14 g“, Layoutstruktur, optionale Erweiterung Pfad B/C
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	Ergebnissicherung AA6
	Moodle-Test zur Verarbeitung & Darstellung von Sensordaten: max, reduce, map, useState
	AA6: Moodle-Test
	Journal: „Auswertung reflektieren“, Wiederholung zur Vertiefung empfohlen

	
	
	
	
	




Lernschritt 2.5: TrackTastic implementieren

	Sozialform
	Lernphase
	Inhalt und Methode
	Material/Lernschritt/Verlinkung
	Hinweise/Hilfsmittel

	[image: ]
	Erarbeitung AA1
	Aktivitäten-Modal mit AddActivityModal integrieren, Aktivität per Klick auswählen und Modal schließen.
	AA1: ZIP „TrackTastic–AA1“
	useState, Modal-Sichtbarkeit, handleSelectActivity
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	Erarbeitung AA2
	Gewählte Aktivität im Interface anzeigen, Zustand verwalten und Ausgabe einbauen.
	AA2: basierend auf AA1
	Bedingte Anzeige (selectedActivity && ...), <Text>-Block ergänzen
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	Erarbeitung AA3
	Aktivitätsliste darstellen, Aktivitäten in activityLog speichern und per FlatList anzeigen.
	AA3: ActivityList-Komponente
	removeActivity() optional, Übergabe als Prop
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	Erarbeitung AA4
	Fortschrittsanzeige mit Sternen: Anzeige dynamisch auf Basis von activityLog.length
	AA4: StarsDisplay-Komponente
	count={starCount}, Anzeige von max. 5 Sternen
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	Erarbeitung AA5
	GPS-Aufzeichnung integrieren, Dauer und Distanz live berechnen, Aktivität speichern und Modal nach Stop anzeigen.
	AA5: ZIP „TrackTastic–AA4“
	watchPositionAsync(), haversineDistance(), Speicherung in AsyncStorage
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