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Im Rahmen des vorgestellten IMST-Projekts konnten Schiilerinnen und Schiiler der HLW St. Veit an
der Glan im Gegenstand , Angewandte Informatik” ein eigenes Labyrithspiel mit dem Programm Ga-
memaker erstellen.

Gemeinsam mit zwei Schiilerinnen der 5CHW wurde ein Leitfaden fiir die Erstellung eines Labyrinth-
spiels mit Gamemaker erstellt. Dieser Leitfaden soll Lehrpersonen helfen Unterrichtseinheiten mit
Gamemaker umzusetzen, von der Programminstallation bis zur Erstellung. Aufgrund der nicht vor-
handenen Programmiererfahrung der Schilerinnen wurde beschlossen, die Drag and Drop Funktio-
nen zu verwenden und nicht in die Programmierung durch das Schreiben von Programmcode einzu-
steigen.

In der ersten Doppelstunde wurden mit den Schiilerinnen der 5CHW gemeinsam die Voreinstellun-
gen in Gamemaker durchgefiihrt. Dadurch konnten die Schiilerinnen schon nach kurzer Zeit Erfolge
sehen und den ersten Teil des Spiels ausprobieren.

In einer weiteren Doppelstunde konnten die Schiilerinnen dann selbststandig weitere Spiellevels in
Gruppen von 2-3 Personen erstellen.

Nach den Weihnachtsferien wurde nach dhnlicher Vorgangsweise die Unterrichtseinheit in den 3.
Jahrgangen durchgefiihrt. Da in den dritten Jahrgdangen keine Doppelstunden zur Verfliigung stehen
und dadurch die Wiedereinarbeitungszeit grofler war, wurden insgesamt 5 Unterrichtsstunden ver-
wendet.

Die von den Schiilerinnen und Schiilern erstellten Spiele haben gezeigt, dass sie in der Lage waren
durch den Input und die Einflihrung in Gamemaker, die sie erhalten haben, ein einfaches Labyrinth-
spiel zu erstellen. Sie konnten selbststandig Farben und andere Parameter variieren.

Mir ist bewusst, dass die Schilerinnen und Schiiler durch die Projektteilnahme keine Spielepro-
grammierer werden. Sie erhielten aber einen Einblick in den strukturierten Verfahrensablauf bei der
Erstellung eines Spiels. Eine Schilerin hat auch angekiindigt sich eventuell im Rahmen der Matura
auch noch ndaher mit dem Thema beschaftigen zu wollen.

Fiir die Lehrperson hingegegen waren abgesehen von der Inputphase, die Unterrichtseinheiten ent-
spannt, da durch die Funktion als Mentor und Coach sehr viel Zeit fiir die teilnehmende Beobachtung
blieb. Durch die Arbeit mit der Drag and Drop Funktion von Gamemaker konnten die Schiilerinnen
und Schiiler auch ohne Programmiervorkenntnisse gut folgen und Strukturen wie die WENN-
Funktion kennenlernen.
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