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 



