1. Unterrichtseinheit planen (Makroplanung)
	Stunde
	Thema der Stunde
	Lernziel je Stunde
	Bezug zum Bildungsplan (BPE 11* / Teilkompetenzen)

	1-2
	Projektstart & Die Spielwelt
Einrichtung der Umgebung und des Spielfelds.
Bei fehlenden Grundlagen werden diese Vertieft, je nach Stand der SuS. Sollten Grundlagen fehlen, verschieben sich die Stunden und die Stunden 13.14 entfallen. 
	Die Schüler können ein neues Greenfoot-Projekt anlegen, eine Hintergrundgrafik als Labyrinth festlegen und den Hauptakteur programmatisch im Raster platzieren.
	Erstellen einfacher Spiele: Aufbau der grafischen Spieloberfläche und Nutzung der Entwicklungsumgebung.

	3-4
	Akteur-Steuerung
Bewegung und Tastaturabfrage.

	Die Schüler können die act()-Methode nutzen und Tastaturereignisse implementieren, um die Pac-Man-Figur in vier Richtungen über das Raster zu steuern.
	Implementieren: Ereignisgesteuerte Programmierung und Algorithmen zur Objektsteuerung anwenden.

	5-6
	Kollision & Interaktion
Pillen/Münzen fressen.

	Die Schüler können die Kollision zwischen Pac-Man und Sammelobjekten erkennen und diese bei Berührung aus der Welt entfernen.
	Implementieren: Objektinteraktionen und Methoden zur Kollisionserkennung anwenden.

	7-8
	Zustände verwalten
Score-System und Textanzeige.

	Die Schüler können eine Instanzvariable für den Punktestand anlegen, diese beim Einsammeln von Objekten hochzählen und den aktuellen Score in der Spielwelt anzeigen.
	Erstellen einfacher Spiele: Datenkapselung und Spielzustände (Variablen) verwalten.

	9-10
	Autonome Gegner (NPCs)
Die Geister erwachen zum Leben.

	Die Schüler können einen einfachen Algorithmus für die Geister programmieren, sodass sich diese automatisch bewegen und bei Hindernissen (Wänden) zufällig die Richtung wechseln.
	Implementieren: Automatisierte Bewegungsmuster und Kontrollstrukturen (Verzweigungen/Zufall) einsetzen.

	11-12
	Spielregeln & Endbedingungen
Game Over und Gewinnen.

	Die Schüler können programmieren, dass das Spiel stoppt, wenn ein Geist Pac-Man berührt (Verlust) oder wenn eine bestimmte Punktzahl erreicht wurde (Sieg).
	Erstellen einfacher Spiele: Logische Spielregeln, Sieg- und Niederlagebedingungen definieren und umsetzen.

	13-14
	Feinschliff (Polishing)
Soundeffekte und Code-Optimierung. Diese Stunde wird nur bei leistungsstarken SuS umgesetzt (qualitative Differenzierung), ansonsten wird eine Stunde zur Grundlagenvertiefung in der Programmierung angesetzt im Laufe des Schulprojekts. 

	Die Schüler können Sounddateien einbinden (z. B. beim Fressen oder Game Over) und ihren Code durch Auslagern von Anweisungen in eigene Hilfsmethoden strukturieren (Refactoring).
	Implementieren: Multimedia-Elemente integrieren und Prinzipien der Codequalität (Lesbarkeit) anwenden.

	15-16
	Abschluss & Dokumentation
Kommentierung und Präsentation.

	Die Schüler können ihren Quellcode mit fachsprachlich korrekten Inline-Kommentaren dokumentieren und die Funktionsweise ihres Spiels kurz präsentieren.
	Erstellen einfacher Spiele: Softwareentwicklungsprozess dokumentieren und Ergebnisse kommunizieren.



