Differenzierung

1. Bewertungsbogen für den Spielablauf
	Technisch (40%)
Jeweils 5 Punkte
	Kreativ (15%)
Jeweils 5 Punkte
	Präsentatorisch (20%)
Jeweils 5 Punkte
	Dokumentation (25%)
Jeweils 5 Punkte

	Wurde das OOP-Paradigma sinnvoll umgesetzt?
	Die SuS haben ihr eigenes Thema umgesetzt?
	Wurde das Spiel verständlich dargestellt?
	Hat das Projekt eine Beschreibung (Inhalt, Ziel, Erfahrungslevel, Skills, Einsatz)?

	Werden Methoden sinnvoll eingesetzt?
	Wurden eigene Spielfiguren gezeichnet?
	Konnte das Spiel live vor den anderen SuS ausgeführt werden?
	Wurde das Svpielziel nach der SMART-Methode definiert?

	Funktioniert die Kollision?
	Haben die SuS ihre eigene Spielmechanik hinzugefügt (Spezialaufgabe)?
	Wurden technische Fachbegriffe (Kapselung, usw.) in der Präsentation verwendet?
	Ist ein Storyboard vorhanden?

	Wurden Spielzustände umgesetzt?
	
	Konnten Fragen des Lehrers und der Schüler beantwortet werden?
	Wurde ein aussagekräftiges Zustandsdiagramm oder Flowchart implementiert?

	Ist die Gegnerlogik sinnvoll implementiert?
	
	
	Ist das Projekt vollständig und strukturiert?

	Ist das Spiel fehlerfrei?
	
	
	

	Ist der Code verständlich?
	
	
	

	Wurde Vererbung eingesetzt?
	
	
	



2. Differenzierung in Bewertung und Projekt
Differenzierung im Greenfoot-Projekt „Pac-Man-ähnliches Spiel“
1. Diagnose des Lernstands	
Zu Beginn des Projekts wird der Lernstand der Schülerinnen und Schüler durch eine kurze Eingangsaufgabe sowie eine Selbsteinschätzung erhoben.
Eingangsaufgabe
Die Lernenden erhalten ein kleines Greenfoot-Projekt mit einer Spielfigur. Sie sollen innerhalb von 15–20 Minuten folgende Aufgaben bearbeiten:
1. Die Spielfigur mit den Pfeiltasten bewegen.
2. Eine Punktzahl anzeigen.
3. Eine Kollision mit einem Objekt erkennen und das Objekt entfernen.
Anhand der Bearbeitung kann festgestellt werden, ob die Schülerinnen und Schüler bereits grundlegende Kenntnisse zu Klassen, Methoden, Objekten und Ereignissteuerung besitzen.
Selbsteinschätzung
Zusätzlich bewerten die Lernenden ihre Kenntnisse auf einer Skala von 1 bis 5:
· Ich kann Klassen und Objekte erklären.
· Ich kann Methoden erstellen und aufrufen.
· Ich kann Bedingungen (if-Anweisungen) verwenden.
· Ich kann Schleifen einsetzen.
· Ich habe bereits mit Greenfoot gearbeitet.
Die Ergebnisse dienen dazu, Unterstützungsangebote gezielt bereitzustellen.

2. Pauschale Differenzierungsangebote
Um unterschiedliche Lernvoraussetzungen zu berücksichtigen, werden allen Schülerinnen und Schülern dieselben Unterstützungsangebote bereitgestellt.
Gestufte Hilfekarten
Für typische Programmierprobleme werden Hilfekarten in drei Stufen angeboten:
· Stufe 1: Leitfrage („Welche Methode wird jede Spielrunde automatisch ausgeführt?“)
· Stufe 2: Teilhinweis mit Codefragment
· Stufe 3: Vollständiges Lösungsbeispiel
Pflicht- und Kürbereich
Pflichtaufgaben
· Spielfigur steuerbar
· Sammelobjekte
· Gegner
· Punktestand
· Gewinn- und Verlustbedingung
Zusatzaufgaben
· Mehrere Level
· Power-Ups
· Soundeffekte
· Highscore-System
· Animationen
· Zusätzliche Gegnertypen
Lerntheke
An einer digitalen oder analogen Lerntheke stehen:
· Greenfoot-Tutorials
· Beispielprojekte
· Erklärvideos
· Musterlösungen für Teilprobleme
zur selbstständigen Nutzung bereit.

3. Qualitative und quantitative Differenzierung
Qualitative Differenzierung
Die Schülerinnen und Schüler bearbeiten unterschiedlich anspruchsvolle Aufgaben.
Beispiel:
Einsteiger:
· Gegner bewegen sich zufällig durch das Labyrinth.
Fortgeschrittene:
· Gegner verfolgen den Spieler mithilfe eines einfachen Suchalgorithmus.
Beide Gruppen bearbeiten dasselbe Themenfeld (Gegnerverhalten), jedoch auf unterschiedlichem Anforderungsniveau.
Quantitative Differenzierung
Die Lernenden bearbeiten unterschiedlich viele Aufgaben.
Beispiel:
Grundniveau:
· Ein Level
· Ein Gegnertyp
· Normale Sammelobjekte
Erweitertes Niveau:
· Mehrere Level
· Mehrere Gegnertypen
· Power-Ups und Bonusobjekte
Der Umfang der Arbeit wird angepasst, ohne die grundlegenden Lernziele zu verändern.

4. Bewertung und Fairness
Der Bewertungsbogen basiert auf einem gemeinsamen Grundniveau, das von allen Schülerinnen und Schülern erreicht werden soll.
Verbindliches Grundniveau
Alle Projekte müssen folgende Anforderungen erfüllen:
· Steuerbare Spielfigur
· Spielfeld/Labyrinth
· Gegner
· Punktesystem
· Gewinn- und Verlustbedingungen
· Dokumentation
· Präsentation
Diese Anforderungen bilden die Grundlage der Bewertung.
Zusatzkriterien
Erweiterungen werden über zusätzliche Kriterien im Bereich „Kreativität und technische Umsetzung“ bewertet, beispielsweise:
· Mehrere Level
· Intelligente Gegner
· Eigene Grafiken
· Sounddesign
· Erweiterte Spielmechaniken
Begründung der Fairness
Die Bewertung bleibt fair, da alle Schülerinnen und Schüler dieselben Mindestanforderungen erfüllen müssen. Dadurch werden die zentralen Lernziele für alle verbindlich überprüft.
Zusätzliche Herausforderungen ermöglichen leistungsstärkeren Lernenden eine Vertiefung ihrer Kenntnisse, ohne schwächere Lernende zu benachteiligen. Die Zusatzleistungen fließen nur in die höheren Bewertungsbereiche ein und ersetzen nicht die grundlegenden Anforderungen.
Somit wird sowohl Chancengleichheit als auch individuelle Förderung berücksichtigt.

