Entwicklung einer Programmierprojekteinheit: 
Übergeordnetes Ziel (Studienleistung bis Semesterende)
Planen Sie eine interaktive Unterrichtseinheit für das Fach Informatik, in der die Schülerinnen und Schüler in Zweiergruppen ein Spiel in einer Programmiersprache bzw. Programmierumgebung ihrer Wahl entwickeln (z. B. Scratch, Python, JavaScript …). Die Aufgabe umfasst die Konzeption des Spiels, die technische Umsetzung, die detaillierte Dokumentation und die grafische Darstellung des Spielablaufs. Ein wesentlicher Teil Ihrer Planung beinhaltet die Erstellung eines Anforderungskatalogs und eines Bewertungsbogens, die als Grundlage für die Bewertung der Schülerarbeiten dienen.

1. Bildungsplan: 
· Bundesland: Baden-Württemberg
· Schulart: TG
· Klassenstufe: Eingangsklasse – 11
· Es kann nicht von Vorkenntnissen ausgegangen werden, da es eine Eingangsklasse ist und der Wissensstand damit sehr individuell 
· Kompetenzen: Die Schülerinnen und Schüler erstellen und implementieren einfache Spiele.
· Prozessbezogenen Kompetenzen
· Strukturieren und Vernetzten 
· Spiel in Teilprobleme zerlegen 
· Planen Spiellogik
· Strukturieren Programmcode
· Vernetzen Spielobjekte, Eingaben & Ergebnisse
· Modellieren und Implementieren  
· Entwicklung eines Spielmodells
· Umsetzung von Algorithmen 
· Programmierung von Figuren, Steuerung, Spielregeln 
· Kommunizieren und Kooperieren 
· Zweiergruppen 
· Analysieren und Bewerten 
· Fehlersuche - Debugging
· Fachkompetenz
· Stoffverteilungsplan: 2 HJ der Eingangsklasse
· Zielformulierung je Stunde:  SuS entwickeln und implementieren einfache 2D-Spiele anhand eigener Entwürfe und Vorgaben 
2. Anforderungskatalog
· Genutzt wird Scratch – geeignet für den Fokus Projektarbeit, Spielentwicklung und Problemlösung – Fokus nicht auf komplexer Syntax
· 2D-Spiel mit dem Spielfigur Objekte sammeln und Hindernisse ausweichen 
· Optional: es läuft ein Counter mit, in dem so viel Punkte wie möglich erreicht werden sollen 
· Anforderungen
· Steuerung – Spielfigur muss per Tastatur steuerbar sein
· Variable – Mindestens 2 Variable müssen verwendet werden (z.B. Punkte, Leben, Zeit)  
· Schleifen - das Spiel muss 2 Schleifen beinhalten  
· Bedingungen – mind. 3 Bedingungen 
· Figuren - mindestens 3 unterschiedliche Figuren (Hindernisse, Sammelobjekte, …)
· Nachrichten – mindestens 2 Nachrichten müssen ausgegeben werden 
· Funktionalität – Spiel muss spielbar sein
· Benutzeroberfläche – Startbild und Endbildschirm einbauen
· Spielende – es gibt ein Szenario zum Gewinnen und Verlieren
· Benutzerfreundlich – verständliche Steuerung & klare Bedienung
· Gestaltung – Verwendung passender Grafik, Farben, Hintergründe
· Sinnvoller Spielablauf
· Erweiterungen möglich – zusätzliche Funktionen (z.B Timer, Sound, mehrere Level) 
· Dokumentation	
· Titel des Spiels
· Beschreibung Spielidee
· Erklärung Spielregeln
· Zustandsdiagramm
· Startzustand
· Spiel läuft
· Pause
· Gewinn
· Verlust
· Aufgabenverteilung
· Reflexion 

3. Unterrichtseinheit planen

	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 



4. Einzelstunden planen
Einordnung der Stunde: 
Erste Stunde der Unterrichtseinheit – Markoziel: Die SuS können Merkmale einfacher 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




Differenzierung mit Hilfekarten (werden nicht alle ausgegeben, damit die SuS selbständig bleiben) : 
· Hilfekarte 1: Das Spiel startet nicht
· Problem: Beim Start ist etwas falsch: Figuren fehlen oder das Spiel beginnt nicht im Startbildschirm  
· Fragen: 
· Welche Figur muss beim Starten sichtbar sein?
· Welche Position soll die Figur am Anhang haben? 
· Muss eine Variable zurückgesetzt werden?
· Tipp: Wenn Grüne Flagge angeklickt wird, wird eine Startbedingung benötigt
· Hilfekarte 2: Meine Figur bewegt sich nicht
· Problem: Die Figur reagiert nicht auf die Pfeiltasten
· Fragen: 
· Gibt es einen Block: „Wenn grüne Flagge angeklickt wird?“
· Liegt die Bewegung in einer „wiederhole fortlaufend“ Schleife? 
· Sind die richtigen Tasten ausgewählt? 
· Tipp: Ohne Schleife wird die Taste nur ein Mal geprüft
· Hilfekarte 3: Meine gesammelten Objekte verschwinden nicht.
· Problem: Die Objekte können mit der Figur gesammelt werden, aber sie bleibt sichtbar.
· Fragen: 
· Gibt ei eine Berührungsabfrage? 
· Wird das Objekt danach versteckt? 
· Wird der Zähler erhöht?
· Tipp: Überlege genau, was passieren soll, wenn der Spieler die Blume berührt. 
· Hilfekarte 4: Das Ziel öffnet sich nicht
· Problem: Alle Objekte wurden gesammelt, aber das Ziel öffnet sich nicht.
· Fragen: 
· Ist die Variable wirklich auf 3?
· Prüft das Tor die richtige Variable?
· Gibt es den Block: „falls Blumen = 3“
· Tipp: Zeige dir die Variable auf der Oberfläche an und beobachte den Wert.
· Hilfekarte 5: Meine Figur geht durch Hindernisse 
· Problem: Die Figur fliegt durch die Hindernisse
· Tipp:  Nach einer Bewegung muss geprüft werden:
· „Bin ich jetzt in einem Hindernis?“
· Hilfekarte 6: Verloren/Gewonnen funktioniert nicht
· Problem: Das Spiel endet nicht richtig
· Fragen:
· Wird die Bedingung wirklich geprüft?
· Steht „stoppe alle“ innerhalb der Bedingung?
· Wird die Nachricht vor dem Stoppen angezeigt


5. Praktische Umsetzung
KONZEPT & SKIZZE REFERENZSPIELS
	Diese Sitzung
	Konzept, Mockup, PAP der Kernmechanik
	Skizze, PAP



Titel:  
Butterfly Garden

Spielidee:
Kleiner Schmetterling soll alle Blumen im Garten besuchen und anschließend den Ausgang erreichen. Vorsicht vor der Biene – erwischt sie den Schmetterling, ist das Spiel vorbei 
Evtl. könnte man bei vorhandener Zeit Level einbauen und einen Timer

Ziel: 
Alle Blumen einsammeln und anschließend den Ausgang erreichen

Regeln: 
· Schmetterling startet am Gartentor
· Schmetterling sammelt alle Blumen ein über die Pfeiltasten 
· Hecken können nicht durchflogen werden 
· Alle Blumen gesammelt, öffnet das Gartentor
· Berührt der Schmetterling die Biene, ist das Spiel verloren
· Der Spieler gewinnt, wenn der Schmetterling den Ausgang erreicht hat

Steuerung: 
· Pfeiltaste
· Jede Taste bewegt den Schmetterling um ein Feld

MVP:
Kleinster spielbare Kern: 
· Spielfeld
· Schmetterling
· 3 Blumen 
· Hekcne 
· Eine Biene
· Gewinnbedingung
· Verlustbedingung 

Ausbauliste: 
· Soll
· Zeitmessungen 
· Punktestand
· Mehrere Level (werden angezeigt)
· Verschiedene Blumenarten 
· Kann: 
· Hintergrundmusik
· Mehrere Bienen 
· Bewegliche Hindernisse
· Highscore – Zeit die mit läuft/ oder runter zählt

Mockup/Skizze: 
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🌳 = Hecken
🌼 = Blumen 
🦋 = Schmetterling
🐝 = Biene
🚪 = Tor

Programmierablauf der Kernmechnik - PAP: 
[image: ]
Didaktik-Reflexion: das Scope-Gespräch: 
1. Idee würdigen
a. Kreativität und Motivation des SUS anerkennen 
b. Positiv einsteigen: spannende Idee und aufzeigen, dass auffällt, dass man sich viele Gedanken gemacht hat
c. Keine direkte Ablehnung/Abwertung der Idee
2. Aufwand sichtbar machen 
a. Gemeinsam überlegen welche Bestandteile auf jeden Fall benötigt werden für das Spiel 
b. Spielidee als Skizze darstellen
c. PAP erstellen lassen 
· SUS erkennen selbst, wie viele Funktionen umgesetzt werden müssen und welcher Arbeitsaufwand entsteht
3. MVP vorschlagen und große Ideen auf Ausbauliste
a. Gemeinsam den kleinsten spielbaren Kern festlegen. 
b. Beispiel: 
· 2D statt 3D 
· eine Spielfigur 
· ein kleines Spielfeld 
· Ressourcen einsammeln 
· einfaches Ziel (z. B. alle Gegenstände sammeln) 
· Ziel ist eine erste lauffähige Version, die bereits spielbar ist.
c. Alle weiteren Wünsche werden nicht verworfen, sondern in einer Ausbauliste gesammelt. 
·   So bleibt die ursprüngliche Idee erhalten und kann bei genügend Zeit schrittweise erweitert werden.
Didaktische Begründung: 
· SUS erleben Erfolg durch funktionierenden Prototyp
· Frühe Erfolgserlebnisse fördern Motivation und Selbstwirksamkeit
· Durch Skizze und PAP wir der Programmierprozess planbar und strukturiert
· Die Lernenden entwickeln realistisches Verständnis für den Zusammenhang zwischen Ideen, Planung und technischer Umsetzung
· Gleichzeitig bleiben Kreativität und Eigenverantwortung erhalten, da nicht die Idee eingeschränkt wird, sondern lediglich deren Umfang priorisiert wird. 
Übung für die Arbeitsphase: 
· Explain-the-Code. Wählen Sie eine Funktion aus Ihrem Projekt und erklären Sie sie Zeile für Zeile in eigenen Worten — ohne KI. Dann lassen Sie dieselbe Funktion von der KI erklären und vergleichen: Was hatten Sie übersehen?
· Scratch ist eine einfache Anwendung bei der der Fokus eher auf das Verständnis ausgelegt ist, daher ist hier mit Programmierkenntnisse nicht viel zu übersehen
· Prompt → Verify. Lassen Sie sich eine Funktion von der KI schreiben. Bevor Sie sie übernehmen: (a) sagen Sie in einem Satz, was sie tut, (b) markieren Sie eine Zeile, die Sie nicht verstehen → nachfragen, (c) testen Sie sie mit einem Beispielwert.
· Lässt sich mit Scratch nicht evaluieren 
· Find-the-Bug / Code-Review. Bitten Sie die KI um Code mit einem eingebauten Fehler — und finden Sie ihn. Oder: Reviewen Sie den Code Ihres Tandem-Partners und erklären Sie sich gegenseitig je eine Funktion.
· Damit ich die Fehler in Scratch finde, muss ich der KI genau das Problem beschreiben. Um den Fehler zu erkennen wird viel Hintergrundinformationen benötigt und zur direkten Fehlerlösung hat es nur schwer etwas beigetragen. Die KI hatte immer einen Fixenstandpunkt, der nicht verlassen wurde
· Selbst → KI-Vergleich. Schreiben Sie eine kleine Funktion zuerst selbst. Dann lassen Sie eine KI-Variante daneben erzeugen und diskutieren die Unterschiede: Welche ist verständlicher? Warum?
· In Scratch schwierig zu beurteilen. Durch die Vorarbeit mit dem Programmablauf ist die Umsetzung nicht all zu trivial und der KI müssen viele Infos vorab mitgegeben werden.
KI-Leitregeln: 
· Wenn KI generierter Code verwendet wird, muss dieser verstanden werden und du musst in der Lage sein, den Code zu erklären. Damit kannst du wiedergeben, was der Code macht, warum er funktioniert und ihn selbst testen. Übernimm keine Lösung, die du nicht verstanden hast. 
· Übung: Wähle eine Funktion aus z.B. Bewegung der Figur in Scratch, Einsammeln der Gegenstände,…) und erkläre zu erste in eigenen Worten, was der Code Schritt für Schritt machte. Bitte anschließend eine KI, deinen Code zu erklären. Vergleiche beide Erklärungen und fasse in 2-3 Sätzen die wichtigsten Erkenntnisse zusammen. Nutze hierfür deine eigene Erklärung und die der KI. Zeige ggf. Verbesserungen deines Codes auf.  
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