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 – muss – dafür gibt es Punkte
· 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. Bewertungsbogen
	Anforderung
	Punkte

	Technisch
	50

	Spielfigur muss per Tastatur steuerbar
	4

	2 Variable sinnvoll verwendet 
	2

	2 Schleifen korrekt verwendet  
	4

	3 Bedingungen korrekt verwendet
	6

	3 verschiedene Figuren eingesetzt
	3

	2 Nachrichten müssen ausgegeben werden – z.B. „Du hast verloren“
	2

	Spiel ist spielbar und funktionsfähig
	10

	Startbildschirm vorhanden
	2

	Endbildschirm vorhanden 
	2

	Szenario für Gewinner und Verlierer berücksichtigt
	4

	Benutzerfreundliche Steuerung/Bedienung
	2

	Sinnvoller & nachvollziehbarer Spielablauf
	4

	Saubere Programmierstruktur – Übersichtlich, sinnvolle Aufteilung, kein überflüssiger Code, nachvollziehbar
	3

	Verwendung von sinnvollen Kommentaren
	2

	Kreativ
	15

	Eigenständige und kreative Spielidee
	5

	Passende Grafiken, Figuren, Hintergründe
	4

	Farbgestaltung unterstützt Spielverständnis (Grün – Gewinn) 
	2

	Zusätzliche Funktionen (z.B Timer, Sound, Level)
· Keine Erweiterung
· Erweiterung nur teilweise Umgesetzt
· Eine sinnvolle Erweiterung
· Mehrere sinnvolle Erweiterungen
	
0
1
2
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	Präsentatorisch
	15

	Verständliche Vorstellung des Spiels (Aufbau der Präsentation)
	3

	Spielidee und Regeln erläutert
	2

	Technische Umsetzung erläutert
	2

	Demo des Spiels
	2

	Fragen beantworten 
	1

	Auftreten (deutliche Sprache, Blickkontakt, angemessen Lautstärke)
	5

	Dokumentation
	20

	Titel des Spiels vorhanden
	1

	Spielidee verständlich beschrieben
	3

	Spielregeln erläutert
	3

	Zustandsdiagramm vorhanden
· Startzustand
· Spiel läuft
· Pause
· Gewinn
· Verlust
	5

	Aufgabenverteilung dokumentiert 
	2

	Reflexion
· Gruppenarbeit 
· Technische Herausforderungen
	5

	Übersichtlichkeit der Dokumentation 
	2

	Gesamtpunktzahl
	100



4. Differenzierung
· Diagnose: Wie erheben Sie zu Beginn den Lernstand Ihrer Klasse?
· Kleine Scratch-Aufgabe, bei der Figur mithilfe von Pfeiltasten gesteuert werden sollen  Grundlegende Kenntnisse werden abgefragt
· Ergänzend kleine Selbsteinschätzung um Vorkenntnisse abzufragen
· Pauschale Angebote: Welche Differenzierungsangebote stellen Sie für alle bereit? (z. B. gestufte Hilfekarten, Pflicht-/Küraufgaben, Lerntheke) 
· Lerntheke – mit dem Aufbau/Anleitung von Variablen, Bedingungen, Schleifen – hier sind auch kleine Aufgaben vorhanden die explizit auf ein Komponente abzielt (Innere Differenzierung)
· Pflichtlektüren 
· Qualitativ & quantitativ: Geben Sie je ein konkretes Beispiel für eine qualitative und eine quantitative Differenzierung in Ihrem Projekt. 
· Qualitativ: 
· Quantitativ:
· Bewertung & Fairness: Wie berücksichtigt Ihr Bewertungsbogen differenzierte Anforderungen? Wird für alle dasselbe verlangt, oder gibt es ein gemeinsames Grundniveau mit gestuften Zusatzkriterien? Begründen Sie, wie Sie trotz Differenzierung fair bewerten.
· Haben ein Grundniveau das jede Gruppe erreichen sollte. Das stellt die technischen Mindestanforderungen voraus
· Gewährleisten, dass auch mit der „Mindestanforderung“ eine gute Leistung erreicht werden kann 
· Bewertungskritierien sind vorhanden, die nicht NUR auf die technische Umsetzung fokussiert (z.B. Kreativität, Präsentation, Dokumentation), sodass verschiedene Stärken in der Beurteilung miteinfließen
· Leistungsstärkere Schüler haben trotzdem die Möglichkeit bessere Leistung zu erbringen, die in einem bestimmten Umfang auch bei der Benotung berücksichtigt wird
· Transparenz bereits zu Beginn der Umsetzung bzgl. der Punktevergabe
5. Unterrichtseinheit planen
6. Einzelstunden planen
7. Praktische Umsetzung

