1. ① Unterrichtseinheit planen (Makroplanung)
Entwerfen Sie eine Stundenübersicht für Ihre Programmierprojekt-Einheit (Richtwert: 6–8 Stunden). Erstellen Sie eine Tabelle mit:
· Stunde & Thema: Was ist der Schwerpunkt jeder Stunde?
· Lernziel je Stunde: operationalisiert („Die Schüler können …“)
· Bezug zum Bildungsplan: welche Kompetenz wird adressiert?
· Sinnvolle Reihenfolge: Jede Stunde baut auf der vorherigen auf — vom ersten Block bis zum fertigen, dokumentierten Spiel.
https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan-rebrush2024/get/documents_E-1572950451/lsbw/Bildungsplaene-BERS/BG2021/PDFs/46-TB02-Inhalt-Band%202b-TG-6%20Informatik%20TG.pdf

	Doppel-stunde
	Thema
	Lernziel
	Bezug Bildungsplan

	1
	Einführung in die Spielprogrammierung und Projektplanung
	Die SuS können Merkmale einfacher 2D-Spiele beschreiben und Anforderungen an ihr eigenes Spiel formulieren 
	Konzeption, Planung & Entwurf eines
Spiels in 2D

	2
	Wiederholung zentraler Programmierkonzepte/ Frameworks
	Die SuS können zentrale Elemente des Frameworks gezielt anwenden (z.B. Schleifen, Eingaben, …)
	Implementierung mit Entwicklungsumgebungen & Framework

	3
	Spielkonzept & Projektplanung
	Die SuS planen den vollständigen Spielablauf und dokumentieren die Idee
	Konzeption, Planung, Entwurf eines Spiels in 2D

	4
	Projektphase 1: Grundfunktionen & Spielmechaniken
	Die SuS implementieren eigenständig die Grundfunktionen ihres Spiels
	Implementierung eines Spiels mit einer Hochsprache; 
Kommunizieren & Kooperieren  

	5
	Projektphase 2:
Oberfläche und Spielmechanik erweitern 
	Die SuS integrieren grafische Elemente, Benutzerinteraktionen & erweitern das Spiel mit Spielregeln
	Oberfläche/Anzeigen; Spielergebnisse; eigenständige Implementierung; Kommunizieren & Kooperieren  

	6
	Projektphase 3: Testen, Fehlerbehebung, Spielende
	Die SuS testen das Spiel systematisch, beheben Fehler und implementieren Spielende-Szenarien 
	Ausgaben/Spielende;
Eigenständige Implementierung; Kommunizieren & Kooperieren  

	7
	Dokumentation des Projekts
	Die SuS dokumentieren den Aufbau, die Funktionsweise, zentrale Entscheidungen ihres Spiels (siehe Bewertungsbogen) 
	Analysieren & bewerten; Kommunizieren & Kooperieren  

	8
	Präsentation & Reflexion 
	Die SuS präsentieren ihr Spiel und erläutern ihre Lösungswege
	Kommunizieren & Kooperieren 



2. ② Eine Einzelstunde detailliert ausplanen (Mikroplanung)
Einordnung der Stunde: 
Erste Stunde der Unterrichtseinheit – Markoziel: Die SuS können Merkmale einfache 2D-Spiele beschreiben und Anforderungen an ihr eigenes Spiel formulieren.

Stundenlernziel:  
Die SuS können wesentliche Merkmale einfacher 2D-Spiele analysieren und daraus Anforderungen für ihr eigenes Spielprojekt ableiten.

Verlaufsplan: 
	Phase
	Zeit 
	Lehreraktivität
	Schüleraktivität
	Sozialform
	Medien

	Einstieg
	8min 
	Kurze Demonstration eines einfaches 2D-Spiel
Stellt Leitfrage: „Was ist das Ziel des Spiels?“; „Welche Elemente erkennt ihr?“ 
	Beschreibung der Beobachtungen und äußern der Vermutungen zu den Bestandteilen des Spiels
	Plenum 
	Beamer, Beispiel

	Erarbeitung
	12min 
	Erläutert den Analyseauftrag und verteilt den Analysebogen. Unterstützt bei Verständnisfragen
	Analyse des Beispiels anhand vorgegebener Kategorien
	Partnerarbeit 
	Analysebogen 

	Sicherung I
	10min 
	Moderiert die Ergebnissicherung und erstellt gemeinsam ein Tafelbild
	Stellen ihre Analyseergebnisse vor und ergänzen die Übersicht
	Plenum 
	Tagel/Whiteboard

	Erarbeitung II
	10min 
	Gibt den Auftrag zur Entwicklung einer eigenen Spielidee und erläutert die Vorlage
	Entwickeln einer ersten Spielidee und notiert zentrale Merkmale (Spielfigur, Ziel, Hindernisse, Gewinn-/Verlustbedingung)
	Einzelarbeit/ Gruppenarbeit
	Arbeitsblatt für Spielkonzept

	Transfer/Ausblick 
	5min 
	Lässt einzelne Ideen vorstellen und stellt die Frage nach der technischen Umsetzbarkeit. Gibt Ausblick auf die nächste Stunde.
	Präsentieren ihre Ideen und reflektieren deren Umsetzbarkeit. 
	Plenum
	Arbeitsblatt



Didaktische Reduktion: 
Stunde behandelt die grundlegenden Bestandteile eines einfachen 2D-Spiels. Komplexe Aspekte wie Leveldesign kommen erst später hinzu. Es dient einem überschaubaren Einstieg in die Spielplanung lenkt den Fokus auf die wesentlichen Elemente (zB: Spielfigur, Steuerung, Hindernisse,…) 

Differenzierung einbauen:
Unterstützung: 
Leitfragen: Wer ist die Spielfigur? Was soll der Spieler erreichen? Wann gewinnt/verliert man das Spiel? 
Beispiel Spielkonzept als Orientierung mitbringen
Teilweise ausgefüllte Vorlagen – zB Ziel: Münzen sammeln
Leistungsstarke: 
	Bonusgegenstände einplanen 
	Mehrere Schwierigkeitsstufen einplanen
	Skizze Startbildschirms anfertigen 
	Überlegung welches Programmierkonzept benötigt wird

Bezug zum Bewertungsbogen:
· Eigenständige und kreative Spielidee
· Titel des Spiels festlegen
· Spielidee schriftlich beschreiben 
· Spielregeln formulieren
· Grundlagen für Zustandsdiagramm schaffen 
· Strukturierte Projektdokumentation beginnen
· Planung des Spielablaufs als Vorbereitung auf die technische Umsetzung 

