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Unternehmerische IT Bildung

B Das Arbeifsheft

Gemeinsam Probleme verstehen,

|deen entwickeln und
Lésungen gestalten.
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Ubersicht

-

Dieses Arbeitsheft begleitet dich Schritt fir Schritt
durch den Hackathon.

Nutze die Seiten, um Ideen zu entwickeln,
Lésungen zu gestalten und deine Ergebnisse b

erﬁ::lgreich zu prdsentieren.

b D RAckalbln o i it b s, Seite |
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A PR N O L SR Seite 10




Der Hackathon

9

Worum geht's?

Probleme verstehen

- Wir schauen uns ein Problem

genau an.

Ideen entwickeln

Wil‘ Sﬂﬂ"II'HElI'I kFE(Itj"I’E IdEEﬂ

fir eine Losung.

App programmieren

Wir testen unsere Ideen und
verbessern sie.

Problem Lielgruppe [deen App Jesten & Prasentieren

verstehen verstehen finden prngrammferen verbessern & feiern

. Sei  neugierig, probiere Dinge aus und lerne aus jedem Versuch. ] /fa s
Teamarbeit, Kreativitdt und Ausprobieren sind der Schliissel zum Erfolg! ~ 4



Problemdefinition iy

-F.____

. Schau dir das Problem genau an.

Achtet darauf, dass alle im Team verstehen, worum es geht.

Stellt euch in der Gruppe folgende Fragen:

§¢

o Welches Problem wurde euch vorgestellt?

(Waren es vielleicht mehrere Probleme?)

' & was?

.

9 Welche Personen sind von dem Problem betroffen?

LAY’ o wen?

000
@& @

\. &,

o Was wiirde die Person g!'ﬁckﬁch machen?

._ 48 wie?
5

\ |

. Tfpp fir euer leam:
Schreibt eure Gedanken auf und tauscht euch aus.
. So versteht ihr das Problem noch besser!

e
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Bediirfnisse & Persona iy
S~ [=]f

Was ist eine Persona?

- Was sind Bediirfnisse?
Bediirfnisse sind Dinge, die Menschen

Eine Persona ist eine fiktive Person, die eine

wichtig sind, die sie brauchen oder sich fypis::f'.-e Zielgruppe rE:prfisenﬁerE.
winschen. Warum? Damit wir unsere lep genau auf die
Bei.spiefe: Menschen ausrichten, fiir die wir sie entwickeln.
o Zeit sparen Beispiel:
o Stress reduzieren Lea, 15 Jahre, Schiilerin - méchte ihren
* Besser organisiert sein Schulalltag besser organisieren und weniger Stress
e FEinfach Informationen finden haben.

9 Erstellt eure Persona.

Fillt das Profil einer typischen Person aus, fir die ihr eure App entwickelt.
i T L

Uber die Person:

N 4
Bild oder Auatar [ W e 3
einfiigen / zeichnen Zn"ElE F rustrationen
Was méchte die Person erreichen? Was nervt oder ist sr:hwr’erig?
Steckbrief . .
Name: . L
Alter: B *
\. S5, y,
Klasse / Beruf: 2 4
Wobnort: Bediirfnisse
Was ist der Person wichtag?
» L]
» »
'\ 4 J




Ideen entwickeln

mit Brainwriting

Brainwriting ist eine Methode, bei der jeder seine ldeen

aufschreibt - leise und fiir sich.

So kann jeder in Ruhe nachdenken und alle Ideen werden

festgehalten. Danach werden die Ideen geteilt, verbessert
und kombiniert.

o Warum Brainwriting?

0 Wann nutzt man Brainwriting?

@ Alle konnen ihre Ideen einbringen. Immer dann, wenn ihr gemeinsam viele kreative
@ Niemand wird unterbrochen. [deen sammeln und weiterentwickeln wollt —
@ Auch leise Menschen kommen zu Wort. 2. B. am Anfang eures Projekts.

@ Viele Ideen entstehen in kurzer Zeit.
@ Die Ideen kénnen weiterentwickelt und kombiniert werden.

o So funktioniert Brainwriting

o Thema notieren e Ideen aufschreiben e Blatt weitergeben 0 Ideen ergdnzen e Wiederholen

B Waar WO

: Jeder schreibt still und y
Schreibt euer Thema TN W Tre Gebt euer Blatt im Lest die Ideen der Wiederholt Schritt 3

oder euer Problem auf das Blatt. Uhrzeigersinn an die anderen und ergénzt

- el oben auf ein Blatt. Pro Idee ein Stichwort ndchste Person weiter. das Blatt mit euren
Eigenen (Gedanken.
oder kurzer Satz.

und 4 mehrere Male

(3—-4 Runden).

v oy

e Ideen vorstellen & auswdbhlen @ —: :— -ﬁ'pps Fiir gutes Brafnwriﬁng
@ O O o ® Schreibt schnell und spontan. {.:7
@(—\- g e Bewertet keine Ideen wéihrend der Runde. ﬁ
Am Ende stellt jeder seine Lieblingsidee(n) vor. * Es gibt keine schlechten Ideen! * *
Gemeinsam wiihlt ihr die besten Ideen aus ® Baut auf den Ideen der anderen auf.
oder kombiniert sie. ® Habt Spa und denkt kreativ!

I :
~y~- Merke dir:
H@H Brainwriting hilft euch, viele Ideen zu sammeln und gemeinsam noch besser zu machen.

So findet ihr kreative Lésungen fir euer Problem!



Thema / Problem: 3 Ideen pro Runde
Mein Name: 5 Miﬂ“t‘ﬂ Pfo Rllﬂdc :

Brainwrifing

ﬂ

Runde 1

4

Schreibt eure
Ideen in die

3 Felder.

A\ Y i
FAY
o
FAN
AT
Ty 1
N r
AN

Runde 2

Lest die Ideen
der anderen
und ergénzt

neue Ideen*

Runde 3

Lest die Ideen
der anderen
und ergﬁnzt

neue ldeen.

Y
FAY
N
J
"~|r
=

z
S

Runde 4

Lest die Ideen

der anderen

und ergénzt
neue ldeen.

Runde 5

Lest die Ideen
der anderen

und ergénzt

neue Ideen.

8 AW 7 b A J

m@f Regeln fiir gutes Brainwriting:

&

~ v Alle Ideen sind willkommen. v’ Bewertet keine ldeen wihrend der Runde. v Habt Spaf und denkt kreativ!
v’ Es gibt keine schlechten Ideen. v Schreibt leserlich und biindig.
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Warum zeichnen wir
einen Prototypen?

Wir zeichnen einen Prufﬂ’cgpen, weil ...

o .. wir Ideen sichtbar machen.

Aus einer vagen [dee
[?] wird ein Bild. So
_ konnen alle im Team
|| Jre—

die Idee besser

verstehen.

LY

\
I

o .. wir frih testen konnen.

(@)

Ander& kﬁlﬂﬂﬂﬂ eure IdEE ﬂ.ﬂEﬂhﬂuEﬂ

und Feedback geben. So findet ihr

Probleme und Verbesserungen friih.

o .. wir kreativ und mutig sein

Zeichnen ist schnell und einfach.
Das hilft euch, viele Ideen zu
entwickeln — ohne Angst, Fehler

zu machen.

Befspfe{: Von der Idee zum gezeichneﬁen Prﬂf:ﬂfypen

1. Idee 2. Skizze

Wir machen eine erste

Eine erste Idee entsteht
im Kﬂp{ Skizze auf Pﬂpier.

* Tfpps firs Zeichnen

v Leichnet grnﬁ und ibersichtlich.

v Nutzt einfache Formen und SHmh-::-[e.
v Beschriftet wichtige Elemente kurz.

v Konzentriert euch auf das Wesentliche.

v Zeichnet schnell — es muss nicht parfekt sein!

9 .. wir die Nutzerperspektfve

kénnen. einnehmen.

Beim Zeichnen f.iher[egt ihr:

Was sehen und tun MNutzer:innen?

Was brauchen sie wirklich?

3. Protufyp

Ein gezeichneter Pmtntyp ist wie
eine Probefahrt fir eure App.

Ihr kénnt Ideen sichtbar machen,
ausprabieren und verbessern —

bevor ihr sie wirklich baut.

9 .. WIr Verﬁnderungerl leicht

ausprcrbr'eren kénnen.

>

—

() |
= ==

S —

I

[
O
[

Wir zeichnen den

Prntutgpen genauer.

Auf Papier kénnt ihr schnell etwas
dndern, neue Funktionen einfigen

oder etwas WEH LU.SE en.

o .. wir Zeit und Ressourcen

sparen.

®

Ein gezeichneter Prototyp kostet
nichts und geht schnell.

So spart ihr Zeit, bevor ihr in die
echte Entwicklung startet.

4. Testen & verbessern

Wir testen, bekommen Feedback

und verbessern unsere Idee.

Euer Pmtr:rtgp darf sich
dndern — das ist sogar
erwiinscht!

Jeder Schritt bringt
euch ndher zur besten

Lésun g.



I "
>~ . Warum zeichnen?
4 @ " Es ist einfacher auf Papier zu zeichnen
L L ] L ] L 1
B e , S ’ e l b , ld e r u r als direkt zu programmieren.
Gezeichnete Prototypen helfen euch, Ideen
schnell zu testen, Abliufe sichtbar zu machen

gezeichnete Prototypen b g e

Nicht perfekt — aber ein wichtiger Schritt!

Desfgn Thinking: Profatyping

o Beispiel: Startbildschirme

f';:_ Genius. ico! ) r/'r::_ __ﬁ?“ /F_ __‘\"\H
' v Hallo Lena! 4 Mitteilungen
Schule der Zukunft -
- . 7 't:'f N O Frau Miller ; ;
~8—6- = Morgen failt Mathe aus. wp Was ist hier zu sehen?
coo = Heute steht an: o
\ o O Kasse % « Verschiedene Startbildschirme
T =S : E:rh bl bzw. Einstiege in die App
=
’ . Snart O Schiilervertretung . -
@ ﬂ & ) Treffen am Mittwoch Wh:htrg'
HittiihlgE: Gl Nachste Aufgabe: ' 1 Die wichtigsten Funktionen sind
Referat vorbereiten Alle anzeigen > sofort erkennbar.
Abgabe: Freitag O
- Eu) 1 ) N ar & & ) '\ @ Q s 2 )
€ Beispiel: Ablauf - Hausaufgabe erstellen
3 B N (F N W e R\
ﬁuufgab-en + X Neue Aufgabe Neue Aufgabe < Neue Aufgabe .ﬁufgabnn +
] Referat Deutsch Titel Beschreibung Erinnerung ] Referat Deutsch Was ist hi
as ist hier zu sehen?
ol et | Thema Klimawandel 1 Tag vorher v | s g CRA T
[0 Mathe Mga!un Fach ) G{hdurmg beachten e [ Mathe hufgahm * EIn autr Iin
Abgabe: Mi., 22.05. = Deutsch ¥ R » "'"'E't'g & Abgabe: Mi., 22.05. mehreren Schritten
O Projektarbeit Abgabe Dbl anhé UJ Projektarbeit « Jeder Schritt zei
: nhiingen : gt,
i 2405204 3 2k~ was die Nutzer:innen
v Aufgabe erstellt! tun konnen.
| Weiter | -Weiler | Speichern |
SR B )\ )\ ) \®_9 & )
1. Aufgabeniibersicht 2. Details eingeben 3. Beschreibung & 4. Einstellungen 5. Fertig!
Datei anhingen
€© Weitere Beispicle
Kalenderansicht Gruppem:hut Profilseite
=) (- RN
ﬂ:{ Mai 5 ) i Projektgruppe ) i , b
rr Lena: | Lena
Mo Di Mi Do Fr Sa So O e il @ = Re
{ & 3% B unser Projekt! o : :
6 7 8 9 10 1 12 iy —" W Was ist hier zu sehen?
13 1 15 16 17 18 19 2 Meine Daten >
20 21 22 23 @8 2% % wg‘f“““,“:; 3 Eh:eu:;n X » Verschiedene Bereiche der App
27 28 25 30 3 © Dsrw R Rensdvichiigngsn o Ubersichtliche und einfach
24.05. Referat Deutsch Prh.'“:um d“"';.; Hilfe & Kontakt N gezeichnet - so versteht
1508 Sperthe jeder die Idee schnell
Sl A - W, v+ 1y Nachricht schraiben.. B> _
(ol Bl e bl By W B e

YW Tipps fir euren Prototypen L U ,\
+ Zeichnet groB3 und deutlich - so kénnen alle mitdenken. | Erst auf Papier testen,
+ Nutzt einfache Symbole, Texte und Pfeile. |
+ Zeigt die wichtigsten Funktionen und Ablaufe.
« Testet eure Zeichnungen mit anderen und sammelt Feedback!

dann dr'gr'taf umsetzen!

S e e e, m— ——



Prototyp programmieren

A
Jetzt wird eure App—fdee digitui:"

In dieser Phase setzt ihr euren gezeichneten Prototyp
mit dem App Inventor um.

Schritt fir Schritt wird eure Idee zu einer echten,
klickbaren App.

O®® 5o arbeitet ihr im Team mit dem App Inventor

Wie ihr im Team gemeinsam an einem Projekt arbeitet,

erklaren wir euch im Tutorial.

Scanne den QR-Code und schau dir das Tutorial an!

Uberlegt gemeinsam, wer

welche ﬁufgabe ubernimmt.

Nicht gleichzeitig am
E gleichen Screen arbeiten.

ﬁnderungen kénnen sonst

uberschrieben werden.

Absprachen treffen.

Q\) Sprecht euch regelmifig ab und
haltet euer Projekt auf dem o
gleichen Stand.

Projektdatei speichern o
und teilen.
Speichert regelmiflig und

stellt sicher, dass alle Zugriff
haben.

Wichtig!

zur fertigen App!

\IJ'

- @, Warum App Inventor?

-

Mit dem MIT App Inventor kénnt ihr
Apps visuell und ohne Programmierkenntnisse
erstellen. Thr zieht Bausteine per Drag & Drop

und seht sofort, was eure App kann.

Arbeiten im Team -Ge)-  Tipps fur App Inventor
F—__ _#—_____

o Arbeitet Schritt fiir Schritt.
Aufgaben aufteilen.

Baut eure App in kleinen Teilen auf
und testet jeden Teil.

Nutzt die Komponenten aus eurem Layout.
Die im Tutorial vorgestellten Layout-Container
helfen euch, das Interface Gbersichtlich

zu gestalten.

Gebt sinnvolle Namen.

Benennt eure Screens, Buttons und
Variablen so, dass alle sie verstehen.

Testet regelmifig.

Probiert eure App friihzeitig auf verschiedenen
Geriten aus und verbessert sie.

Fragt nach Hilfe.
Wenn etwas nicht funktioniert: Nutzt die Hinweise
im Tutorial oder fragt euer Team / die Lehrkraft.

Euer Prototyp muss nicht perfekt sein.
Er zeigt, wie eure App funktioniert -

und ist ein wichtiger Schritt auf dem Weg




SWOT-Analyse

Starken erkennen. Chancen nutzen.
Risiken minimieren.

Die vier Bereiche der SWOT—Analyse

g
* S (Stirken - interne Faktoren)

Was konnen wir besonders gut?

N

WHS ma-::ht unsere APP bESDHdEF 5?

o ] = %

. o W,

Liel: Unsere Stirken erkennen und

gezie [t einsetzen.

%
= =

O (Chancen - externe
W

Welche Chancen gibt es fir unsere App?

Faktoren)

Was kann unsere App i Lukunft maglich machen?

ZiEI'..' Chancen nutzen, um unsere AFF weiterzuentwickeln

und erfolgreich zu sein.

M -y

Was ist eine SWOT-Analyse? F,

Die SWOT-Analyse hilft euch dabei, eure
App-Idee systematisch zu bewerten.
Ihr betrachtet eure App aus vier
verschiedenen Perspektiven:

Starken, Schwachen, Chancen und Kisiken.

So konnt ihr fundierte Entscheidungen
treffen und eure App gezielt verbessern.

-

W (Schwéchen - interne Faktoren)

Wo haben wir noch Verbesserungsﬁecfarf?
Was macht unsere App weniger gut?

(RN e 1
|

Ziel: Schwiichan erkennen, um sie zu verbessern

und Nachteile zu minimieren.

o

o J

T (Risfken — externe Fakfﬂren)

Welche Risiken und Hindernisse gibt es?
Was konnte unsere App gefﬁhrden?

Liel: Risiken frithzeitig erkennen und Mafnahmen vorzugeben,
um unsere App zu schutzen und sicher zu entwickeln.

i * -ﬂ'pps fur eine qute SWOT—Anulyse

.\ Denkt aus
@ verschiedenen
Perspektiven.

@@ seid chrlich und
"‘ realistisch.

00 ® Bezieht euer e | Nutzt die Ergebnisse,
"‘ Team mit v = | um eure App
@ ein. . - gezielt zu verbessern.

S




Der Pitch

‘—ﬂ

— (ca. 3 Minuten).

Ihr stellt euer Problem, eure Lésung und den Nutzen eurer App

vor und Uberzeugt euer Publikum.

Ziel: In wenigen Minuten andere von eurer App-Idee begeistern.

3 Das ist beim Pitch wichtig:

(O ©

Spre::ht klar und Zeigt die wichtigsten

e

MNutzt Bilder, Skizzen

in einfachen Punkte — nicht zu
Worten. viel auf einmal. oder euren Prototypen.
Problem Unsere Lésung Funktionen

Wie lautet unsere
App-Idee?

Was macht sie

Welches Problem
haben wir erkannt?

Welche wichtigsten
Funktionen hat

Warum ist es unsere App?
wichtig? besonders?

(Name der App)

ﬁ 1 Prﬂbfem ?5 Beschreibt das Problem und
l Sek. © warum es wichtig ist.
EE Nennt den Namen eurer App
. Sek. und zeigt, wie sie funktioniert.

.?5 Erklart die wichtigsten
Sek. Funktionen eurer App.

3"5 zeigt die Vorteile und wer
Sek. euch unterstutzt.

:‘;"u Zeigt eure nichsten Schritte

Sek. und beendet mit einem

starken Fazit.

Gesamtzeit: ca. 3 Minuten

Euer Pitch wird u. a. nach diesen Kriterien bewertet:
@ Problem & Losung Klar erklart

e Verstandlichkeit & Aufbau 0 Kreativitat & Innovation

7 Ein Pitch ist eine kurze Prisentation eurer App-Idee

Nutzer:innen Vorteile

Fur wen ist unsere

App gemacht?
Wem hilft sie?

Ablauf deines Pitches e=1 Checkliste fiir euren Pitch

et =

G Nutzen fir die Nutzer:innen

Hier _qehf: 's

zum Video!

O

Ubt euren Pitch
und haltet euch
an die Zeit.

Sprec:ht frei, schaut
euer Publikum an und
seid begeistert!

5 6

Ausblick

Was sind unsere

nachsten Schritte?
Wie konnte es

Welchen Nutzen
hat unsere App?

Warum ist sie

besser/niitzlicher? weitergehen?

Unser Problem ist klar beschrieben.

Unsere App-Idee und die wichtigsten Funktionen
sind verstindlich erklart.

Wir haben gezeigt, wer unsere Zielgruppe ist.

Die Vorteile und der Nutzen unserer App
sind deutlich geworden.

Wir haben Bilder/Skizzen oder den Prototypen
gezeigt.

Wir haben die Zeit eingehalten (ca. 3 Min.).

Wir haben frei gesprochen und unser Publikum

angeschaut.

Wir haben als Team zusammengearbeitet.

Unsere App
macht Schule



@t - Pitch bewerten ¥

ﬁ

Hore dir die Pitches aufmerksam an und bewerte jedes Team

in den verschiedenen Kriterien. Gib ehrliches und hilfreiches Feedback!

So geht 5

Bewerte jeden Pitch mit Sternen (1-5).

1 Stern = nicht gut

5 Sterne = sehr gut

Schreibe kurze Starken und
Verbesserungsvorschlige auf.

@

strukturiert und
lberzeugend vorgetragen.

(Gesamteindruck

Insgesamt hat mich der

Pitch iberzeugt.

W W W W W

W W W W

AOTONRRANS

W W W W W

il

w

Mein Lieblingspitch

Welches Team hat dich am meisten lberzeugt? Warum?

Sl g

Q Allgemeine Anmerkungen

Weitere Gedanken oder Feedback zum gesamten Pitch-Tag:

A

Q@ Danke fiir dein Feedback - du hilfst allen Teams, besser zu werden!

ot
Pitch 1 Pitch 2 Pitch 3 Pitch 4 Pitch 5 W
BEWEFtUﬂgSkHtEﬂEH Team: Team: Team: Team: Team:
Problem & Lésung
Das Problem ist klar erklart A A A o A A A A A A A A A
@ A gl By tetordl Bng Avg il Brpira ot AR YE @ravixdl Brg vorariK
dazu.
Idee & Mehrwert
Die Idee ist kreativ und q" "j "'? |8 |8 > "'l? . A A "'? l‘_]:"' = A T"' d A T,’ﬁ "l? ‘~'.ﬁ -".? A ﬁf\_
RN | RO | WO | WYY | A0 TR
bietet einen echten MNutzen. I
Umsetzung & Machbarkeit
. ' Die App ist realistisch 1;'" '{. J.n? A A -,? AR A "1? ﬁﬁ A A AA .-L? TAF A A A
ak .. ... 4 WU | SWOROIOROIT | WO | W W W | MW O
Funktionen sind sinnvoll.
Prasentation
Der Pitch ist verstandlich, . A [ -, _. Ao oh KA Ae K T A A A A A
@ WRHWNW WHHWHW WRHWH WWHWW WWWRW
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